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MICROHOBBY NUMEROS A W ASADOS 



Queremos poner eri conocimiento de nuestros lectores que para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen 
más que escribirnos indicándonos en sus cartas el número 
deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades 
que explicamos a continuación. 

Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número solicitado at 
precio de 95 ptas* + 6 de IVA hasta el n + ° 36, a 125 ptas, + 8 de IVA 
hasta el n.° 60 y a 135 ptas. desde el n,° 60 en adelante. 
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95 F! «PfAS PTAS, 
[ LU fe MERCA! 53SC 

OCPpt MPÉMIV • irrwj rn ■■«ni 

! MtftMIDIS 




* Enviando talón t^ncarío nominativo a Hobby Press, S A al apartado de Correos 
54062 dfl M*dnO 

« Medíanle Giro Postal, indicando número y lecha de! mismo 

* Con Tarjeta de Cre^ilo^VISA o MASTER CHARGE), haciendo conslar su número 
y lecha de caducidad 



UNA BOLA DE JOYSTICK 



Ultimamente están apareciendo en el 
mercado los modelos más extraños de ¡oys- 
ticks y los fabricantes y diseñadores están 
poniendo todo su empeño en encontrar el 
modelo perfecto, el más cómodo y d más 
original. 

Por eso, no sorprende excesivamente ver 
un ¡oystick como este Joyball, o Quid shot, 
de lo com ponió Specrrovidecu 

Evidentemente 3o que más llama la oten- 
cien de este modelo es su diseño en formo 
de robusta esfera que le hoce práctica me ri- 
te indestructible y que además aporta nue 
vos ángulos de desplazamiento como son 
los de O, 30, 60 y 90 grados. 

Lo base, Jombien de a? pee lo muy sóli- 
do, posee dos enormes botones de dispo- 



ro, los cuales eslán conectados a un indi- 
codor luminoso (LED¡L que señóla cuando 
cuolquiero de ellos está activado. Este ¡oys- 
tick, que se sujeta a superficies lisas me- 
díanle una* ventosos de gran adherencia, 
posee un fomoño excepcional, lo que le 
permite uno gran estabilidad y firmeza, 
aunque, evidentemente, no es el modelo 
más adecuado paro juegos que requieran 
una aran destreza y rapidez de movimien- 
tos debido a su difícil manejabilidad, sin 
embargo, por la robusfed de su diseño, po- 
see unos excelentes prestaciones para otro 
tipo de aplicaciones en juegos que requie- 
ran más precisión. 

Por otra parte, el Joyball es de una gran 
fiobilidad al utilizar microwitches, los cuales 
proporcionan una vida media de decenos 
de millones de contactos, 
Esle joystick posee dos versiones diferen 
tes poro otros tantos ¡nterfaces e in- 
corporos también un conmuto- 
dor poro zurdos o diestros. 




SINTETIZADOR 
PARA EL 128K 

Home and Continental Computer 
Services Ltd. ha diseñado un sintetiza- 
dor musical para el Spectrum 128, 

Este sintetizado! forma parte de un lo 
te en el que se incluyen e! interface con 
sus correspondientes cables, un ampli- 
ficador de 5 watios y un teclado com- 
píelo 

El equipo es una excelente herra- 
mienta de aprendizaje para aquellos que 
deseen iniciarse en la música a través de 
las posibilidades sonoras que su orde- 
nador les puede ofrecer. 

Este Sintetizador Musical Eco no es, 
evidentemente, un instrumento excesi- 
vamente potente, pero sí permite imi- 
tar los sonidos de otros elementos mu 
sicales como piano, órgano, guitarra ha- 
waiana, violín o cualquier otro tipo de 
sonido de creación propia. 

El lote tiene actualmente en Gran 
Bretaña el precio de 85 libras, sin incluí! 
el Spectrum 128- 




Orto Products ha vuelto a lanzar 
un nuevo modelo de ordenador personal, 
el Orle Te í es t ra m que estará disponible en 
el mercado dentro de algunas semanas. 
La noeva máquina es compatible con el 
Gric 1 y el O ríe Almos pero posee la ven- 
taja de que utiliza un Basic mucho más 
rápido y potente. 

Las compañías de soltware, en 
su carrera de preparación para el 
ataque navideño, están comenzando a 
darse cuenta de su profunda escasez de 
programadores competentes. Varias ca* 
sas han publicado ü til mente un gran nú- 
mero de anuncios solicitando nuevos ge- 
nios, pero parece que ta respuesta no ha 
sido demasiado masiva, y un tanto proble- 
mática. Por ejemplo, alguno de estos bue- 
nos programadores han reclamado sala- 



rios excesivamente altos. Como referen- 
cía podemos decir que un programador 
viene a ganar, dependiendo de su expe- 
riencia y habilidad, enire las 6 000 y 15.000 
libras anuales, {roya h tes aparte). 

El QL no ha muerto. En una re- 
cien ie reunión entre compañías 
relacionadas con esta excelente ordena- 
dor se decidió crear una asociación de 
abastecedores del QL; OL SuppHsrs 
social loa El objetivo de esta compañía es 
el de convencer al público de que a pe 
sar de la desaparición de Sinclair Re- 
search, el OL 1 adavia tiene muchas posi- 
bilidades. Alrededor de 100000 usuarios 
fian adquirido recientemente una de es- 
tas máquinas y docenas de compañías 
han invertido en desarrollar periféricos o 
software para el QL. 
Una de estas casas han sido Próspero, 



la cual está especializada en la venta de 
compiladores de lenguaje de alta calidad 
en todo el mondo, Próspero será uno de 
los Fundadores del QL S.A. y se espera 
que otras muchas cornpañfas del Remo 
Unido y de la industria mundial de orde- 
nadores se adhieran a esta iniciativa. 



De nuestro 
corresponsal 
etl Londres 
ALAN 
HEAP 
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NUEVAS IMPRESORAS FUJITSU 



Dos nuevos modelos de 
impresoras hon úáo erra- 
da* por lo prestigiosa 
componía japonesa Fujit- 
su, DX2200 y la DL2400. 

Lo DX2200 es una im- 
presora de nueve ogu¡as 

3ue alcanzo una veloci- 
od de escritura de 220 
ca roete re s/seg, en modo 
calidad normal, Este mo- 
delo se suministra con un 
tractor incorporado y un 
alimentodor opcional de 
hojas sueltos; las hojas 
pueden insertarse auto- 
máticamente sin tener que 
quitar el papel continua. 
Es compatible con interfo- 
ce Centronics y RS232C y, 
si se desea, puede instalar- 
se fácilmente una opción 
de impresión en color. 

Por su porte, la DL240Ü, 
impresora de alta calidad 

3ue utilizo 24 agujas, pue- 
e escribir en siete colores 
diferentes, aunque tam- 
bién, y o diferencia de los 



impresoras convenciona- 
les en colares, trabaja con 
paquetes de aplicación 
para impresoras de tinta 
negra. 

Este modelo permite 
programar todas las fun- 
ciones de impresión con un 
visor de cristal líquido de 
ló dígitas que se encuen- 
tra en la porte inferior de 
la maquina. La DL2400 
ofrece también numero- 
sos posibilidades de elec- 
ción de cartuchos de jue- 
gos de caracteres e impri- 
me en calidad de corres- 
pondencia y de borra- 
dor, Posee a líme 
tador de hojas 
simple doble 
o dable más 
sobre y su 
velocidad 
de impre- 
sión alcan- 
za un má- 
ximo de 216 carac 
res/seg, 





SPLITING IMAGES, o cómo reírse 
de los famosos 



í3f i S;*ri ir uní 4fíK 




Desde hace algunas semanas, 
Televisión Española viene inclu- 
yendo en su programación unas 
tiras humorísticas extraídas de 
la popular Splitting Images 

Este programa, que tantos éxi- 
tos está cosechando en todo el 
mundo gracias a lo mordaz de 
sus sketchs y a la genial confec- 
ción de sus marionetas, — 
auténticas protagonistas del 
programa— , no podía pasar de- 
sapercibido para los programa- 
dores y, como era de esperar, ya 
se ha realizado en Gran Bretaña 
un programa basado en él. 

La realización ha corrido a car- 
go de ía compartía Domark, fa- 
mosa por juegos como Gladiator 
o los propios Friday 13íh y A 
víew to a kill, lo que acredita una 
dilatada carrera como versiona- 



dores de temas de películas, por 
lo que no es de extrañar que ha- 
yan tomado la responsabilidad 
de realizar dicho programa. 

El fuego, que según la crítica 
inglesa es de una excelente ca* 
lidad. consiste en ir solucionan- 
do una serie de rompecabezas 
que van apareciendo sucesiva- 
mente y que representan las imá- 
genes de los personajes más po- 
pulares del mundo: Ronald Rea- 
gan, Margaret Thacher p Sír, Oli- 
ve,., A priori la idea no es dema- 
siado atractiva, pero según pare 
ce, éste está muy bien realzado 
y resulta bastante rápido y adic* 
tívo. 

Es muy probable que en las 
próximas fechas este Splitting 
Images sea editado en España 
para Spectrum 48 y 128 k 
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LETRAS CON MUSICA 



Juan Antonio P. Espinosa 
nos envía dos trucos de los 
cuales, el primero sirve p (J 
ra imprimir un sonido deter- 
minado que cambia según 
sea la letra pulsada- 



ai ser pulsada. 

Los dos programas Inclu- 
yen en sus primeras lineas 
dos pokes. el primero sirve 
para que suenen las teclas 
al ser pulsadas y el según 



LS 



5 
10 

20 
30 
40 

50 



PC* E 
BORDE* 



POKE £3562,1 
PAPER 4 INK 0 C 



INPUT INTRODUCE TEXTO "¿Ht 
FOR Nsl TO LEN f*% 
PRINT RS rN I ; 
6EEP .02,CODE ñ*CNí/£ 
NEXT N 




5 POKE £3609,20 POKE 23562,1 
10 PRINT PAPER 3; "PULSA UNA TE 

CLP" 

£0 IF PEEK £3557-5 THEN GO SUB 
100 

30 GO TO £0 

100 PRINT PAPER i;RT 1£,3;"HA5 
PULSADO L.h rECLA - •**** ¿ CHA» tPEB 
K 23560);"""; PAPER d; {w 

110 RETURN 



El segundo programa que 
nos ofrece sirve para adlvi 
nar la tecla que se pulsa y 
que se imprime en pantalla 



do, para que el cursor corra 
más cuando se deja pulsa- 
da una tecla. 



MEJORAS PARA ALINEAR 
NUMEROS 



Val en tí n Creus. nos ha 
enviado una carta en la que. 
Iras explicar su enorme in 
terés por el tema de la ali- 
neación en el Spectrum. 
nos plantea una mejora a 
un truco publicado en el nú- 
mero 66 de MICROHOBBY 
{que ya era una mejora a un 
truco anterior para alinear 
números). Valentín nos su- 
giere que para hacer exten- 



siva la alineación a cántica- 
des con decimales o sim- 
plemente a decimales, tan- 
to positivos como negati- 
vos, tan sólo hay que supri- 
mir la línea 3© y 40 del pro 
grama expuesto en el nú- 
mero 66. y modificar la línea 
5© que quedaría como la de 
abajo. 

La colum nación de N se 
efectúa por la coma décima l. 



50 PRINT TñB fi -LEN 5TR* INT N- 
<RBS N<.1 RND NoO.N GO TO 20 



10 INPUT "PUNTO DE TRBULHC ION 
DE UNIDADES ?" .ñ 

£0 INPUT "DIGITflR NUMERO 11 ,N 
□0 LET ft$=STR* N 
-10 LET E-LEN 

50 PPINT TfiB A-E + L;N: GO TO 20 



CALCULAR INTEGRALES 



Con este programa po 
dremos calcular casi todas 
las integrales definidas con 
un pequeño error <dei orden 
de 10K 

Se basa en la aproxima- 
ción de Símpson a una cur* 
va y, para aumentar la pre- 
cisión del cálculo sólo es 
necesario cambiar la varia- 
ble C de la linea por un va 



lor más alto, pero siempre 
múltiplo de 2, porque deben 
ser particiones pares. 

Variables que se utilizan: 

A; extremo inferior del in- 
lervalo. 

B: extremo superior del 
intervalo. 

F(x): función a integrar. 

El padre de la criatura es 
José Antonio García Boal. 



1 REM ■ INTEGRAL DE SIMPSON ■ 

5 GO SUB 99 

7 PRINT PfiPER S;fl» 

10 INPUT *'ft = " f .R;- B - B LET 

15 PPINT PRPER 6 ; " INTERMRLOí I 
" * pfc * ,f *"* - u * j "* 

' 20 LET X-fí GO SUB 100- LET 1= 

X 

30 LET D=(B-ftí/C: LET 0=C/2 

40 LET X=X+t>r GO 5U6 100 LET 
I=I+FN F (XI td 

50 LET X=>T + D C-O SUB 100 LET 
I=X+FN F tX) §8 

70 LET O=0-l IF O<>0 THEN GO 
TO 4 0 

90 PRINT INUER5E 1 ; "I; ";Q*X/3 
95 STOP 

99 INPUT "FÍX)= " , P< 
105 OEF FN FÍXÍsURL fi* 
110 RETURN 



COMO AL PRINCIPIO 



Los usuarios de Spec 
trum que dispongan del in- 
te* Mace 1, aparte de ganar 
en velocidad a i a hora de ar- 
chivar y cargar programas, 
disponen de algunas mejo- 
ras del Basic Sinclair y co- 
mo muestra os diremos que 
SÍ deseamos poner el color 
de pantalla tal como apare- 
ce al inicial izar el ordena 
dor. o sea. papel y borde 



b ta neo y tinta negra, sin bri- 
llo n¡ flags, sólo es necesa- 
rio introducir el comando 
CLS ti. 



En íí&Ií? espacio lamtjion 




bld« los trucos nuo nuciros krcto 


res quieran proponer. 




Para «lio, no tberron más < 


que enviar- 


to* por correo a MICRGHOBBY 


Ctra de >rün km 12.400 Ma 



fli id. 
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PROGRAMAS MÍCROHOBBY 



r 



7x7 



l SANCHEZ ESTOPA 



SPECTRUM 48 K 



TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA 
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GflAflCQ 



Los juegos de tablero tío proliferan demasiado 
en esta sección, por eso, os ofrecemos esta 
semana el último llegado a nuestra redacción 
que, como su propio nombre indica, se 
desarrolla sobre un tablero de 7x7. 



En ¿I pariicípan dos jugadores y no 
de lo* cualc* será siempre el ordenador. 
[ ü ir lisió n del juego no es oí ni que con- 
seguir llegar a la casilla central del ta- 
blero, que aparece parpadeante, ganan- 
do P naturalmente, el primero que lo 
consiga. 

Podemos mover hacia arriba o hacia 
abajo, a la izquierda o a h derecha me- 
diante las tedas del cursor (5, 6, 7 y 8), 




ni borpeh b prper a imk 7. c 

L.5 GO 5UÉS GO 5UB B500 : P 

HPcn i 

15 FOtt n-4 TO 28 PRINT RT ft,l 
i"„ ^ _ „ ^_ ": NC3TT O 

38 PLQT 8,173 DRRU Ottfl 
U 0,-16? DftflU -167,8 DRflU «,16 

38 PLOT 2,173 t>RRU 163.A DRfl 
U 0,-163 DRRU -163,0 DRRU 9,16 

FQfl n-151 TO 3 1 STEP -24; P 
LOT 3,fV: DRRU 103, 0: PLQT 2,n+l: 
PRfiU 163.8 PLOT n-a,lü DfifiU « 
,163 Pt.0T fi-7,10; DRRU 8,163: N 
F*T n 

48 PRIHT OUER 1, PRPER 3, INK 
4, 1,RT 9,9," " r * RT 10,4, 

G8 ÍOR n-í* TO 30 PRINT RT n, 
24 ¿ PRPER 5/' **-. HfiKT ñ 

Oe LET n-fi LET *-0: LCT j-1 

GO SUS LET n-10: LET • ■ 16 

LET j-3 GO 6LH5 £580 
9fc Lif dl-INT C RHD #6 I 4 1 : $0 3U 

b ¿aa 7 

108 PRIHT RT 0,22, JHVER5E 1* "ü 

Ü.RT 6,íS, INUCRÍC 1 ; JUGADOR 2 
"¿RT 3,22, INUER5E B.< * l?l 

lia let j#í: di« viai dih h raí 

: LgT Vllf-1: LET hdlpl LET V í 
31 ,7 LtT h 121 -7 

1**0 IF £ft Jl -"9PECTRUH s RND j 
- Ir THEH LET dl-INT ! RHD» 18 3*5 P 
RINT Bl¿ XNUCR5E 1¿RT Í,Í¿" 

HE TQCR R HI m | 00 

SuB 20*7 

18» IF tfC Jl «-BHCTRUtl " HND j 
-2 THCM LET dl-IHT {RHD 4 181 tS: P 
RINT 11, INU£R*E i;rt i.a, 

HE TOCR R HI * : ÜQ 

aue 2007 

1810 IF tf íjí í»"3PCCTBUH J RHD 



j*i thch oo auo seae 

Leí* IF Ct f j> o "SPECTRUM 
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RND 



y el número de casillas que deberemos 
desplazarnos nos lo indica un dado que 
previa meme habremos danzada** frn* 
pulsar cualquier ícela. Puede darse el 
caso de no ser posible movernos porque 
la ficha se saldría del tablero o porque 
iría a ocupar una casilla ya ocupada por 
el contrincante. Ante esta situación só- 
lo tendremos que pulsar la tecla í*P» pa- 
ra pasar. 



í 



a THEH Q.Ü 6U6 

eaa if u t ■"spectruh ■■ and j 

.1 THE W GO TO 38S8 

laSfl IF í » ( j I * " 3PEGT RUH " RKD j 
■7 THE W GO TO 3880 

164» XP Cf lil tJ ih 6PECTRUH * RW 
j*l THÉN PPINT m H RT 1,1; INUER9 

e i;~ Dimnimf is-o-7*ei p-*>* 

104S IF Clíj) U'^PCCTRUM " RHO 
J*a TMEN PR JHT 1 1 i RT IHUER» 
E 1, " DIRECCION? <S-6-7-6> P-p* 

LBBa LET 2f-JNKEYt IF 2t- OR 

< Cl|í"5" 0^ Iir'ft") RHD íl|<r"p fci 

RHD íffí'P^I THEN GO TO í«5a 
LB6a BE CP + i^ia 

IF it^'p" OR f*»'P THEH GO 
TO 4- A A A 1 

10 70 IF I|t"5 THEH IF h C j ) -d € 1 
OR íh ■! jpi - d"K (3-jí RHD VtjJ-VO-J 
I » THEN SO TO 1*33 

IMe IF 6 THEH IF V C J J +4 > 7 

OR IMj)^í3-j! RNO Vljl td-V C3- J 
I I THEH SO TO 1038 

1890 IF I*-^7" THEN IF vl'ji 4 c 1 
OR íh I j 1 »h 13- j ü RNO V U » -d-V O- J 
1 J THEN GO TO 18S8 
11^0 IF ¥** H 8" THEH 

OR th til 13* J> 
1 I THEN GO TO 101_ 

1118 LÉT nilwt ií¡ LCT a*1fc [ 

jí -i» «3: co 3ué as«« 

i 120 IF U« hí 3 w 

lia* ir ii»"»" 



IF h c Ji +d >7 

Í> RND V C jí *V f3- j 
58 



THEH LET h t *h U 
THEN LET V CJt *tf U 
THEH LET V 1 j i *V í J 



I 4d 

1148 IF Jf.= 7' 

1138 IF Z*w"8" THEH LET h t J » -h C i 

I 4d 

1168 LET m 



i C¥ 4 Jl -II *3r LET 6-Chl 



JI-1J43: GO SUB 3500 

i'-J&fl IF Vli) -4 RHD h Ijl ií THFH P 

RINT RT OUER .1, FLRSK t F PR 

PCH a; 1HK 4¿ "' "¿RT 11,9, " 

j RT " H : 00 TO S0*e 

1918 IF J"l THEN LET J t2: SO TO 

1888 

iaa0 if j-a then let j-i so to 

Lffi 

2888 PRIHT 11 PT 1,0, INUEHSE 1 - 
"PVLSf* UHA TCOLR PRRR TIPRR ORDO 

£889 LET dl-IHT í RHD 1 18 I t»; IF X 

Hi^EVf ■ THEH &0 TO 3MS 

2089 IF iNKtYio ,H THEN OO TO 28 

05 

£007 FOR O-l TO di: LET d.lMT fQ 
HD4BI ti 

2018 IF d-1 THEN PRIHT PRPEH Bj 
t3í L RT 19 # 2É jL bJ, 1 1> 

3038 IF diS THÍN PRIHT PRP£R Si 

IMX 0,RT 1^,25, frtOJ ,RT 17,a«;b* 
1 1 > i RT 19 ,26, bf lil 

£038 IF d-^ THEH PRIHT PAPER 5; 
INK 0.RT 15. 25, h f £ a J ; RT i?,25,bl 

304B IF d*4 THEN PPINT PRPER 5, 

ÍSk P RT 17 r 26, b* 



INK 8. RT 15 .a5 P bf 
II } ¿RT ig p 2Í bt <5 



2056 IF d«5 ThÉ"H PRIHT PRPER 3, 
INK 0, RT 15 . a 5 H b É I fl 1 ; RT 17.25, b* 
f 31 j PT 19 ,25> bf IÍ> 






2060 ir 4** 

IHK 0.AT 15, 



PRIHT PAPER H, 
Í6I P RT 17. 25; bi 



22+CHRÍ c 



THCN 

( 1 ) L PT 19 ,25j bt 16 3 

aacS occp + i .0 nckt 

3 El 70 ReTUñN 

311» LET itB-Mfi" *CHP| 
ñ+U+CHRf ■ * r £l"+tHff$ 
n*2UCHfí| ■ * r&H " 
2510 PRINT OVF« 1,RT n. 
2320 PRINT HT 
253» BEEP ,1.7 RÉTURN 
3006 LET P1IM4 DIM P«I4I OIH 
PÍ4J. FOR G"l TO 4 LCT pl*>*100 
0; NtifT O 

3010 IF hljl-d>0 R.ND (vljj (iw(3- 

ÍJ Oí? h(^-duhO^)l THÉN LCT P 
* 11 *"1 H : LCT piW .M&i-l 
020 IF víjl tdíft AND rv f i I tduvl 
3-jl GR hlji ohíJ-.fM THÉN LET p 

3030 1P vljl-d>0 ANO tvljl -dnvl 

3-j| DR Mil (tKO^j)í TMEN LCT p 

1 [ Jl LCT P4S*=P4S4-1 

3040 TP hljl*d<6 ANO (vlj) (>vO- 

j) OR h(^*dnh(3-jn TMÉN LCT R 

¿tál*"l": LCT p*ll«P4*#-l 

3045 If PJI1=4 THEN PRIHT DI, IN 

uer&e i . «T i .0, ■■ pfl 
SO »i OCCP 1,5,12 

&ü to 1*10 

jóse IF Ft<iJ*"l" THCN LCT PILI» 
ABS I v> f j J ~4 I tABS fhljl-d-41 



386© IF P|Í2)-~1" THI 



L ET p t? P 



RBS <V<JJ 
3*7* IF P 
RBS IVÍjI 
3BB0 IF P 

Res iviji 

JlflSB LET 

P í 1 1 < P * 3 

T 

3100 IF P 
RNO p Í2J * 
-1 10 IF P 
AND p 131 4 
7129 IF p 
AND P 141 < 
3130 IF 1 
3140 LET 
D 1110 
3150 IF p 
& P CU >p f 
3160 IF p 
R p t2l >p 4 
3170 IF p 



+ d -4) »fl&5 fh C JJ -41 
Íí3íi Tt r THCN LCT piai* 
-d -4 k tR&S chi 
|Uli l, r J TIÍCN LET pltl* 
-4 i #AB$ th 1 j 1 + d-4l 
z% IF i» i 1 > (P ¡ ¿í- RND 

I RUO PHiípUl THCN LC 

121 fp I II AND p <2l cp 131 
P <4J THEN LET I §""'2" 
di ípUl BNP P(jl *P!Í1 
p!4l TKCN LET I 
UMPUI AND pU] íp(íJ 
p E[|l THÉN LET í t* _ 4 
§-"" TMEN CO TO 31S0 
Z §-"56?B" ÍURL 7*1 GO T 



(ll>PÍ2l OR 
4Í THCW LCT 
(21 >P I II OR 
41 THEN LET 
Í3I >p m OR 



pCll>pt3l O 

P l2í ip (3> 0 
P«(2I * 

P O J >p i? ' O 



t(3í"" " 
141 JP <2 J 0 
tui i" ~ 
ti IF p«1 

GO TO 111 



IKÍ jl -doh 

v( . 

0 RNO Th t , 



0¿ ívljl 
OH w íjl *d 



R p(3Mp(4> THÉN LCT P 
3100 IF P I 4 I >P E 1 1 OH P 
R P C4 1 >p (3) THEN LET P 
3190 LET D * INT IRN044I 

0 3 " THCN GO TO 3190 
3800 LCT ||."Sfi?fl"lDl 

i? 

4 000 IF Ih < j I -d >0 RNO 
í 3 - i 1 OR v í jl oví3-j) I 
+ d té RNO |h ti) í >h 

<>vl3"jlJ> OR ivejl-d>u m«i> mu 
M>hf3-Jl OR vi Jl -di >v 13- JJ M OR 
(htj>+3<8 AND (htjUdOhl^-jl O 
R V i c >v !3- i) } S THCN 00 TO IBSB 
4 010 GO TO 1900 

5000 FOR n*-l3 TO &CCP -»L,h 

&EEP ^Bl.néJ aCEP .01, n +3 NC 
XT n PflPEH 0 CLi 

5010 PRIHT RT 9,S, "HR GRNROO "+C 

liáñ DATA 3^4,1,1,4,1,7,3,9,1, 
14,1,13,1,9,3,7,1.4,1,7,1,9,3,3, 
3,2,3,0,1,2,1,4,1,7,3,9, 1,14, 1,1 
3. 1,?h 3 > 14,4* 10,1, 12*1,7,1,4. 1 F 7 



í 7 3' ¡^#V«V**'*¿*Jt*i l-3,13-*^p* 
50Íe RECTORE S020 FOR nal TO 3G 

RE RO 0„p BECP 0^9, P NEXT n 
3040 CLS ; PRINT r CONTINUAS J 

UGRNDO" í/rs" 

INKEY ■ ■ "1 " OR HiKCVf 
GO 5U0 &S20 PRPER 1 GO 

□R INKEVtB N 1 



9050 IF 

THCN 

TO 15 
S0&0 IF IHÉtCVi.-n' 

THCN *TOP 
5079 GO TO 5050 
6030 PAU5E 0 CLS . ÜCTUftH 
0500 INK 3 POR riP0 TO 15 PLOT 
0,n+O DRRU ^4 7,0 PLOT 24 7-n,e 

DRAU 0,167 PLOT 247 p 175 QRR 
ü -247,0 PLOT #*ft,17S DRRU 0,- 
167 NEf KT n IMK 7 POR n =2 TO 2 
6 5TEP 4 FOR ■ TO 1* STEP 2 
PRIHT RT l,n P "7X7" NEXT ■ NCXT 



0502 PR INT «T *,0¿ PRPER INK 

© PCRIS SUNCHÉ 2 Í9B5 
0510 PRPER 0 DIH C«C2_¿10]. LCT 
C ■ i SI *"iPCCTftUH ,, 1NPUT 'COHO TE 
LLAHRS^ LINE Cffll 

DIH bftfé.SI LCT bf 
LET bf 12} * I H : LET bf (3 

" bf 141 ■■" 



&51^ DIH b«l& r SI LCT blU) 
LET hH&T* J LET 
I »" i LET blí4l- u I" Lt 

T bffS»-"I Jt" LET bUftir"! 1 

Is^O PRP^R 0: CL0 : DIN t (21 PR 
INT AT 0,0; M UAHO5 A OCA OUIEN EM 
PrFZO- FOR nm 14 TO M- PRIHT RT 
fi,S4, PAPER NEXT n 

LET di -INT LRND#10i #S CO SU0 
T,0 5UB LET l E 1 l *d P 

R IN T Hí &,0, TU PUNTURCION ES " 
, MU FOR nil TQ 150 NEXT n L 
ÉT día INT ¡RNOtlíltH CO 5U0 200 
7 LCT ll ?l*rf PR INT RT 6 , 0 r "MI 
PUNTUACION ES * f2» 



THEN 



5525 IF f f Í2M »"5P^CTtíUH Tfr 
LET xt*E:ftl33 LCT t ID 
LET C j, U 1 *i t 

5330 IF MIMUÜ TMEN PRÍNT II, 
RT 1,0, INUERSE 1 , EH 
PIEZAS TU ©CEP 5,0 

CL3 RETURN 

654« IF t (ÍMl lí) THEN LET M-tf 
íli : LET <fin-CfL2P LET tH?l> 
I 4 PRINT ■" 1 , RT 1 ,0¿ " 
EHPICZO YO ++ BEEP 2,7 

CLS RETUPH 
D55a IF 1(11PÍC2Y THEN PRINT 91, 

INUEPSE 1,AT 1,0;" 
EHPflTE " BEEP 

CLS O© TO 0520 
9000 CLS 

900? OOTR 0,^,8,0,1.2,4,6 
9010 DATA 0,0,0,9,255.0,0.0 
9020 DATA 0.9 0.0, 1^,64,32.16 
90^0 DRTfi 0.0,O r fi,0,e,BpA 
9040 O ATA 1¿ ,16.16,16.16,16, 16 . 1 
6 

«rfB^tí DRTA 6,4^2,1,0,0,0,0 
S0&0 OPTA 0,9,0,255,0,0.0,0 
13070 £>RT A 1^,32,^4,125,0,0,0,0 
007$ DRTA 24,125,126,255,255.126 

,125,24 .24 

RESTORE 9O00 
A090 FOR ft*USR J i " TO USA l i "47 
9100 READ ■ POKE n,« NEXT n 
9 110 FOR 11.0 TO 10 ÍTCP 3 FOR fe 

*B TO 1 & 5TEP 3 
9130 RETURN 

9995 SRUE "7X7" LINE 1 GO TO 99 
95 

990^ UERIFV "7í<7": CO TO 
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Otro TRANSFER poro compotibMizor periféricos» 




SPEC MATE A.T. & Y. COMPUTING LTD. 

Dentro del mercado de Spectrum cada día es mas corriente oír hablar de periféricos 

que facilitan la realización de Backups de software, evitando los lentos y por lo 
general complicados copiones, que poco o poco están perdiendo terreno frente a los 
interfaces que por hardware nos permiten traspasar programas protegidos por 
software a otras cintas, pero hasta el momento no había hecho aparición ninguno 
que, además de conseguir un duplicado, nos permitiera realizarlo en el soporte que 

más nos interese. 



Por ello, es precisamente és- 
la la cualidad que más desta- 
ca en el fntof face Spec Mate, ya 
que. además de permitir la un 
iización de la cinta de casset- 
te, también pueden utilizar 
otros tipos de periféricos de ai 
maceramiento como son el mi< 
cfodNvíí, el wafadrive, Bela 
disc, Opus discovery o casset- 
te de doble velocidad, Otra ca- 
racterística digna de mención 
os que los menüs se seleccio- 
nan según los colores del Bor- 
de, por lo que la pantalla no se 
llena de textos estropeándose 
la imagen, 

El aparato se conecta perfec- 
tamente al bus de expansión 
trasero del Specirum. sin limi- 
tar con e ti o la ventaja de poder 
conectar a éste cualquier otro 
periférico, como impresora o 
joystick, 

La utilización del interface es 
muy sencilla: basta con apretar 
un botón, y luego, dependiendo 
del color del BORDER> nos 
adentraremos en distintos me- 
nüs, que son los siguientes 



- Negro 

t Salva en cassette. 
Salva en rmcrocrnve. 
Salva en disco {Bel ai 
Salva en wafadrive 
Salva a doble velocidad 
Examina pantalla. 

- ftgjo 

n Salva en modo normal con 

una pantalla 
s Salva sin pantalla, 
a Salva la primera parte del 

programa byles) 
b Salva la segunda parle del 

programa 1 28 537 byiesi, 

- Azul 

i Carga el bloque Que inicia 
i iza el programa en la parte 
superior de pantalla 



Aspecto 
externo. En la 
parle inferior 
izquierda una 
muesca 
permite la 
conexión de 
la clavija de 
MIC. 



2 En el medio de la pantalla, 

3 En la parle inferior cte la 
pantalla 

— Magenta 

Al aparecer el borde cte este 
color, procederemos a mtro- 
dócil el nombre que vamos a 
dar al programa, pero sin vi- 
sualizar las léelas que 
pulsarnos, g mandón os 
únicamente de los sonidos 
que emite el Spectrum. 



Por consiguiente, los pro pie 
tartos de periféricos corno e 
Beta disc o ef Opus discovery 
podrán realizar copias de segu 
ridad de sus programas, &kn ne- 
cesidad de perder largas horas 
delante del monitor hasta con- 
seguir desprotegerlo y realizan 
do un cargador especial para 
su posterior uso y almacena 
miento. 

Aunque su distribución en 
España está aún en negocia- 
ciones, laciliiamos las sertas 
de la casa en Inglaterra para lo- 
dos 105 interesados: son las Si 
guíenles: 




En el interior del aparato observamos una EPROM. asi co- 
mo la continuación del slo! posterior donde podremos co- 
nectar otros periféricos. 



A.T. & Y, COMPUTING LTD. 
35 VILLA RD, LONDON. SW9 7ND. 
Tel. 01-733-6175. INGLATERRA 





O Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Metro O'Donnell o Gaya 
Aparcamiento gratuito en Felipe II 



1 



OFERTAS EN SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1 
Y además regato fin de curso uno calculadora completamente gratis ¡¡asombroso]! ¿verdad? 



PHANTOMAS II 


2.100 


COBRAS ARC 


2.300 


SUPER SERIES 


2.900 


WORIO CUP 


2 100 


PENTAGRAM 


2 300 


QUAZATRON 


2.100 


ROCK'N LUCHA 


2.100 


BATMAN 


2.100 


YIEH AR KUNG FU 


1.900 


PING PONG 


2.100 


THE WAY OF THE TIGER 


2,300 




2.100 


GREEN BERET 


2.100 


PHANTOMAS 


2.100 


MOVIE 


2.100 


LEYENDA DE LAS AMAZONAS 


2.300 


CAMELOT WARRIORS 


1.900 


CYBERUN 


2.300 


TURBO ESPRIT 


2.100 


BATALLA DE LOS PLANETAS 


2.100 


DYNAM1TE DAN 


2.100 


COSMIC WARTOAD 


2.100 



Software de regalo (oferta 2x1) 
Fighting Warrior, Dummy Run, Bounty Bob, Southern Selle, AJr*Bebe f Krípfon, Raides, Tommy 



Spectruni Pluj + 6 juegos 
27.800 ptos. 
Gratis 1 Qukfc Shot V 
O 2 walkie falkies 



Teclados profesionales 
tndescomp 13.195 
Saga 1 1 9.295 



IMPRESORAS 
20% DE DESCUENTO 



OFERTA KEMPSTON 
INTERFACE DOBLE + CARTUCHO ROM 
2.395 PTAS. 



J 



SERVICIO TECNICO DE REPARACION 
TARIFA FIJA DE 3.600 PIAS. 



i 



1NTEÍFACE CENTRONICS RS-232 


8,495 


CINTA G15 ESPECIAL ORDENADOR 


69 


CARTUCHOS DE MICRODRIVE 


495 


DISKETTES5 V 


295 


DISKETTES 3" 


990 


CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 


150 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 


5.295 



PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD CPC-464, CPC-61 26. PCW-8256 



J 



QUICK SHOT 
QUICK SHOT 
QUICK SHOT 



OFERTAS EN JOYSTICKS 

U INTERFACE 2.695 QUOSHOT 
II * INTERFACE 2.995 QUICK SHOT 

V . INTERFACE 2.995 QUICK SHOT 



I 1.395 

II 1.695 
V 1.695 



1 



1 



PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. 
TEL. (91 ) 274 53 80, O ESCRIBIENDO A: 
MICRO- 1. O DUQUE DE 5 ESTO, 50. 28009 MADRID 



Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse o Diprormsa. Cí Calatea, 25. Tel. (91} 742 20 19 6 742 79 68 



STARSTRIKE II • Simulador • Realtime 



LA LUCHA 
CONTINUA 

Un nuevo juego de simulación espacial 
ha hecho aparición recientemente en 
el mercada del software. Se trata de 
la segunda parte del legendario 
Starstrike y con él tendremos la 
oportunidad de revivir nuevos 
enfrentamientos con aquellos 
rebeldes galácticos que se sublevaron 
hace algún tiempo en contra de la 
Federación, los Outsiders. 




Una vez más, las rápi- 
das naves StarstrikG 
deberán luchar (ren- 
te a los Outsiders con el fin 
de someter a la población 
que habita las cinco estre- 
llas rebeldes y que se re 
parten en un total de 25 pía 
netas. Si conseguimos ven 
cer en cada uno de ellos, 
podremos dar por cumplida 
nuestra misión. 




Al comenzar el juego, se 
presenta ante nosotros un 
mapa sideral en el que se 
nos describe ta situación 
de las estrellas con sus co- 
rrespondientes planetas; 
se nos índica, además, las 
características económi- 
cas, políticas y militares de 
cada uno. 

El lanzador hiperespacíal 
nos transportará hasta las 
proximidades del planeta 
que hayamos elegido como 
nuestro primer objetivo, y 
en unos segundos entrare^ 
rnos en combate. 

Cada enf rentamientojes 
tá dividido en varias fases 
y para conseguir dominar a 
un planeta, es necesario ir 
sobra pasando) as consecu- 
tivamente. 

La primera consiste en 
atravesar las barreras mag- 
néticas que han sido insta- 




ladas alrededor de cada 
planeta Estas poseen una 
pequeña abertura, y será 
precisamente por este lu- 
gar por donde tendremos 
que atravesarlas con nues- 
tra nave, aunque además 
presentarán el inconve- 
niente de estar protegidas 
por algunos cazas enemi- 
gos. 

Si conseguimos atrave- 
sar todas estas barreras 
(aunque lo logremos posi- 
blemente nos encontremos 
en unas condiciones mu- 
cho más precarias que las 
Iniciales), tendremos que 
afrontar nuevos combates 
espaciales con las naves 
rebeldes, pero esta vez de 
una manera mucho más di- 
recta. Esta segunda rase, 
aunque teóricamente pue- 
da parecer la de mayor ac- 
ción, es la que resulta más 
lenta y monótona, pues el 
número de objetivos enemi- 
gos no es excesivamente 
elevado y necesitaremos 
explorar muy detenidamen 
te cada rincón de la g ataxia 
para conseguir dar con uno 
de ellos. Alobunadamente, 
contamos con la inestima- 
ble colaboración de núes- 
tro potente radar, el cual 



nos facilitará enormemen- 
te esta azarosa búsqueda. 
Por último, una vez supe- 
rados todos estos obstácu- 
los, nos encontraremos en 
el interior mismo de las ba- 
ses enemigas, donde ten 
dremos que dominar, con 
gran habilidad, nuestra na 
ve para conseguir pasar por 
los retorcidos y complica- 
dos túneles que llevan di 
rectamente al reactor cen- 
tral del planeta, lugar éste 
de vital importancia para 
los rebeldes y único objeti- 
vo a alcanzar por nuestra 
parle. 

Asi habremos consegui- 
do completar la primera mi- 
sión. Ahora sólo nos falta- 
rá volver a repetir la opera- 
ción otras 21 veces, aunque 
la dificultad variará en ca- 
da una de ellas dependien- 
do del poderío militar del 
planeta a dominar. 

Esto es, a grandes ras- 
gos, el desarrollo principal 
de Starstrike II. un progra 
ma que sin llegar a poseer 
una acción excesiva, logra 
mantener nuestra atención 
ocupada dorante ta mayor 
parte del tiempo (si excep- 
tuamos lo citado anterior- 
mente de Ja escasa actívi 
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dad que caracteriza a la se- 
gunda de las fases). 

La mayor cualidad exigi- 
da, por tanto, en este juego 
es la habilidad en el domi- 
nio de la nave, pues no es 
apenas ne cesa rto ningún 
otro planteamiento táctico, 
aunque tampoco debemos 
confundirlo con el típico 
juego de matar marciani- 
tos. pues ni la acción llega 
a ser tan elevada ni la sen- 
cillez de sus planteamien- 
tos tan escasa, 

La mayor virtud de Stars- 
trike II eslá mucho más allá 
del propio desarrollo del 
juego, pues lo que llama la 
atención sobre cualquier 
otro detalle, es, sin duda Ja 
gran be Meza de sus panta^ 
lias, a las cuales se les ha 
conseguido imprimir una 
verdadera sensación de 
realismo, 

Efectivamente, parece 
que (sobre todo en la prime- 
ra fase, la cual es franca - 
mente magistral), nos en- 
contramos a bordo de una 
nave espacia! y que los 
otros objetos flotantes se 
a va lanzan hacia nosotros. 
Con eslo evidentemente el 
resultado del programa ad- 
quiere una mayor calidad, 
lo que viene a demostrar 
una vez más. la gran impor* 
t ancla que los gráficos po- 
seen en la confección de 
un programa. 

Starstrike. sin embargo, 
posee un fallo que no pue- 
de ser pasado por alto, y es 
la falla de velocidad en la 
ejecución de los movimien- 
tos, los cuales resultan en 
algunos momentos excesi- 
vamente lentos y hacen 
perder dinamismo aun pro- 
grama que, de no ser asi, 
hubiera sido casi perfecto 
gráficamente. 




MICROKOBBY 13 



¡N0O! 



HOCUS FOCUS. Vidapoventuro. QukksMva 

HISTORIA 

DE UN MICROFILM 





Quicksilva no ha sido una 
compañía que haya des- 
tacado nunca excesívamen 
te por la calidad de sus pro 
gramas. Aunque comenzó 
con algunos medianamente 
interesantes corno «Glass»* 
últimamente parece haber 
perdido definitivamente el 
rumbo y sus más recientes 
creaciones se balancean 
entre lo esotérico y 'o exó- 
tico: Squizofrenia. Max Hea- 
droom y este Hocus Focus, 
son una buena prueba de 
ello 

Hocus Focus {cuya tra- 



ducción viene a ser algo así 
como Abracadabra, pero 
con un extraño juego de pa- 
labras), nos hace participes 
de una historia en la que el 
joven Jeremy se enfrenta al 
malvado profesor de turno, 
en escenarios variados: 
cuevas, campos..., con la 
única intención de hacerse 
con un importante micro- 
film, 

El juego se desarrolla al 
estilo de las más puras v¡- 
deoaventuras en tas que te- 
nemos que ¡r recogiendo 
objetos para conseguir 
abrimos camino por los tor- 
tuosos senderos repletos 
de monstruosos enemigos. 

La única característica 
un poco destacable de Ho- 
cus Focus es la disposición 
de los elementos en la pan- 
talla, pues ésta está dividi- 
da en cuatro partes inde- 
pendientes en las que van 
apareciendo diferentes ac^ 
ciones en los momentos en 
los que el desarrollo del jue- 
go lo requiere. Sin embargo, 
el hecho de que sea desta- 
cable no quiere decir que 
sea positivo, pues esta mis 




ma disposición de las pan- 
tallas hace que la parte co- 
rrespondiente a donde apa- 
rece la acción principal del 
programa sea excesivamen- 
te diminuta y poco menos 
que nos veamos obligados 
a hacer uso de una potente 
lupa para llegar a distinguir 
qué es to que está pasando. 

Vamos, que Hocus Focus 
no es nada del otro mun- 



do.,, ni tampoco mucho de 
éste. 



i i- 



lililí 



1985 THE DA Y AFTER, Areode, Mostertronic 



EL DESASTRE NUCLEAR 



Un nuevo título perte- 
neciente a la larga se- 
rie de software barato 
presentado por Master- 
tronic. Esta vez el inven - 
to lleva el nombre de 
1935 El día después, y 
con él se nos viene a de- 



como que nos encontra- 
mos en el día después de 
una enorme guerra nu- 
clear. El planeta tiene 
que sobrevivir y nosotros 
somos los encargados 
de que esto suceda reco* 
giendo, con la ayuda de 




mostrar una vez más que 
ni tocto lo bueno es caro, 
ni todo lo malo es bara- 
to, pero sí que hay cosas 
que aunque sean bara- 
tas, resultan caras por lo 
malas que son. Va- 
mos, no es que 1985 sea 
un programa malo» es 
que los hemos recibido 
mucho mejores de nues- 
tros lectores. 

De todas formas, y co* 
mo hay que hablar de to- 
do, hemos de contaros 
que ta historia de este 
juego nos dice algo así 



nuestra nave, el plasma 
que se encuentra repar 
tido por otros p táñelas 
cercanos. 

El juego en sí consis- 
te en una prueba de ha- 
bilidad en la que debe 
mos controlar una incon- 
troJable nave por unos 
escenarios laberínticos y 
procurar pasar por cada 
uno de ellos sin estrellar- 
nos. 

La dificultad y ei ma- 
yor defecto de! progra- 
ma, se encuentran en la 
mala mamobrabilidad de 



t ir i 
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que la gente no está dis- 
puesta a gastar su dine- 
ro en programas que no 
van a ofrecerles ninguna 
satisfacción. 



la nave, Ja cual Nene más 
de escarabajo pelotero 
quede vehículo espacial . 

Por otra parte, los es* 
cenarlos son como para 
echarse a llorar, pues pa- 
rece que están hechos 
con una regla y cuatro 
rotuladores de colores. 

En fin, que ya va sierv 
do hora de que las casas 
de software empiecen a 
concienciarse de que ios 
usuarios van siendo ca- 
da día más exigentes y 



BACK 10 THE FUT URE, Vtd eoo ven turo, Electric Dreoms 

EL «VIAJE» DE MARTY 
Q 



guroento de dicha película 
El proyecto ha sido llevado 
a cabo por Electric Orearos y 
el resultado ha sido un juego 
más bien mediocre. 

A pesar da que el desarro- 
llo del programa sigue con 
bastante lidelidad los aconte- 
cimientos que tienen lugar en 
la película, éstos resultan un 
poco anodinos para ser lleva- 
dos al ordenador. Bacfc to Ihe 
fu ture consiste en el viaje al 
pasado de un joven estudian- 
te, quien, en tales circunstan 
cías, se encuentra en una 
época en la que sus padres 
son jóvenes aún y, por su- 
puesto» solteros. La misión 
del muchacho es la de conse- 
guir que ellos se conozcan y 
se enamoren, puesto que de 
lo contrario tanto él como el 
resto de su lamí lia llegarían 
a desaparecer en un futuro 
no muy lejano. 
El juego se desarrolla en 





kuién no conoce o ha 
#UKt Kk: hablar alguna vez 
oe Back lo Ihe fu ture? Evi- 
dentemente, muy pocos po 
drán decir que desconocen la 
existencia de esta fantástica 
{de fantasía) película del po- 



pular director norteamericano 
Steven Spielberg, Lo que po- 
siblemente muchos de voso 
tros no sepáis es que recién- 
te mente se ha realizado la 
versión para Spectrum de un 
programa basado en el ar 




apenas siete u ocho panta- 
llas que representan escena- 
rios como una biblioteca, una 
caleteria o la propia calle, lu- 
gares éstos por donde el pro- 
lagonista y el resto de los 
personales actúan y se mue- 
ven intentando conseguir sus 
propios objetivos. Marty. el 
protagonista, tendrá que evi- 
tar encontrarse con ciertas 
personas que le acosarán in- 
sistentemente o lograr despe- 
garse de Otros Corno su pro- 
pia madre, quien, aunque pa- 
rezca extraño, se ha enamo- 
rado perdidamente de él. Asi, 
tendrá que conseguir hacer- 
se con cinco objetos y oble* 
ner de ellos su utilidad antes 
de que sea demasiado tarde 
y ocurra alguna desgracia 

Back to the future es en 
conjunto un juego poco adic- 
livo y escasamenie divertido. 



puesto que las acciones 
transcurren con excesiva len- 
titud y la acción es práctica- 
mente nula. Si a esto fe aña 
dimos que aunque los dise- 
ños de las pantallas son de 
buena calidad y bastante su- 
gerentes, éstas son verdade 
rarnente escasas y práctica- 
mente acabas por conocerte 
de memoria cada una de 
ellas Obtenemos, más que 
un Regreso al Futuro, una 
Vuelta a los Rollos de Siem- 
pre. 
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Completa tu coiección de Microhobby. Solícita hoy mismo los ejemplares 
que te faltan. Ya hay algunos números agotados* 
(Rellena el cupón que aparece cosido en Tas páginas de esta revista). 



U 



CP 

x a 



P ! 



8 



3 





01 * 
"ü - 
J 
L I 

O ■ 

fl > 

> 

ÜJ 



IT 
I 



2 



«2 

x 

| 

O 
13 *J 
CT I" 
L - 

rd y 
U O 



c 

E & 

:. i i 

Tí = 



i— i 



0 
"O 

i— f 

l 

y 



ir 

fl 

C 

! 

U 



P4 



K 10 



t 

a 

0 

0 
z 



ID 

z 



ll 
□ 
z 



3 



3 8 



ÍN 



5 



] 



4 



w 



P 



o 



I I 6 í 





1 

Di QJ 


1 

1 


i 

b 




B 

L í 
0 ili 


L 

0 1 


□ 


B 

M 


rjl ¡ 
0 4 




1 










>-f ■ 


_, 


■ 


ft 






r 

E 


ÜJ .«J 


U rU 

B ™ 










4/ 










fl n 
. . — . 


> 




> > 


> 




y 


c 01 




t_ 














z 


C- 


□ 13 






■ ■ ■- 






> 




— i : 






u 




Q 

o 


g 


¡ü e 


1 






01 J 


i 


Ifl 






"0 « 


Ti DJ 






i I 


^ I 


0 


□ 














| 














j r 




£ |J ■ 




Tí 






01 


1 


a 




i 1 


□ E 


U &i s 


□ 






U <4 


E 


E 


■ 


|f 






5 ^1 ¡1 


g 


z 


: 


: 4J 








Él 


i 




t 








C 


L 






U i 


t 


n 


0 *■ Pft 


Q 


Q 


Q 0 


□ llf 


□. 




O 


O i 


4¿ * 


u _l 


y _j i 




¡j 


U É 






1^ ■ 


L Ol 


X 


C L 

£ c 


h r 






■ri 




- Or 




ift ■•■ 


L * 


L - flí 


L 


t 




L, L 


0 a 


O fl 




O 1 








01 


i 


(El ü 


1 - 


"O c 


"O C 




\_ 


T 








lll 


Ql 




■■i 




[7= LJ 


j c 














~ — 




.1 r 


Qj 4J 


E D 




L C 
■ L « 


K c * 


^ ■ 




L 


L 


D C 


: cj 


W 0f 


■h u 




DJ Oi 


01 : 


i 


(b *■ 


01 - 




« *ta 




L 




Q ¿ 5 


- ¿ ■'• 


a k 


a i 


a — 


a - 


E 


E 


Of y 




u 


01 ir 




■ 


L 


-i 


-i 


- 


C 


ta 0 




U 1 fl 


^ L : 


^ L £ 




m 0 


- i » 


Ü 01 


C V 


L | 






i U ffl 


01 U 


Ql □ 


QJ 


m ^ 




U "O 


U "O 


O □ 


i— i- i— i 




C 91 




| 




a 






m 0 


T3 CT 


1 


L T3 


L - *J 


L -U 


L ^ 


i. 0 


L Ü t 


* 4 


t ífl. 


CL L 


<| 


C 


□ QJ 


0 


o in 


P □ 




0 g 




> - 


DJ 






a '■ d 


a - a 


El mí 


a e 


- ¿ 


a oí fl 






~ E 


ü 




- CT 


- QJ 




- 






s a 


■ a 




-- l 


U E 


rC J 


1 J L 


n g 


m u 




fl u c 






u - 


í 


- 0 


TD I T 








■D 0 


"0 Ü 4i 


•fl n 


fl a a 


fl 


L S 


— ~ *> 


■■4 








E 




Qri #-1 




fl 


ai 




: 






i— 1 m 


- - 1 


L 


L 


L ^ 


k i"" 


a a 


fl C 


ni a a 


f & 




u Oí 


fl ■ L 


- 01 


ti or 


10 0 3 




□ IJ 


tt +J JC 




T3 




en tí 


0 ü 




ü "D 


UT3 ÍT 


u a 



%£ 

O" co 

5 5 
— a 

^ I 

o 5 



o * 

o £ 

«5 .4! 

■2 S Í5 



Í * O 

. 2 >j u 
* g'oS 
5 5 = £ 

e í_ 

i 1 p 

ifl 

ff'l 
53S 

3 S 2 



I 

a 

I 



1 rt 

s i 

3 S f 



u 
S 

-3 

% 



él 

1 i 

2 S 
JJ 

8 

2 5 



<í a 

£ 4> 

O O 

8 8 



1 

i 

5 

— 



B 

iS Vr P 



si 



ü 

-sí * 

ra e 

^ - 



2 E 



4> 

E? 

J2? 

E 
o 
e 

t? 
c 
o 
o 

o 



rt fla P Cü 



ra ra 



o 1 



TZ3 

-O 

y 



ra ra c 
ra ü] ra 



é ¿4¿ s as 

í m M U - 



OQ 



O 

1 

E 
ra 

! s 

Ój CÜ 
"O — 
^> ™ 

ra 3 

» E 
□ 



II 

re r- 

: ¡ 

¡ 2 

ra i3¡ 



s i 

I J 

S LU 

ti 

o 



a 

o 



fffíi 



E 

B 



«Se 

"1 82 



! 



oí ra b o, 

- £ *í S 

B. g £ 

I r í 

s i ss r 

B E £ 



1 



1 



o 3= 

K LÜ 



^ S 

■ 

I* 

S 2 



3 



t ra 



ra 

"B 

4» 
c 

O 

ñ 

I § 

*e o 

ra o 
a « 

o 



ra ¿ 
E ^ 

S B 

T i 
4j ra 



ís £ 

2 ra 

E ^ 

w ra 

c c 

LÜ - 

2 



c ra 

cj. J= 



ra ra « ^ 
^ « ü 
ra c $ 

E S8 
ra I o oí 



z 

LU 



1 1 g 5 1 



ra^ « S I 



s = 



— 5 



ra a 



— — ra 
05 -5 ~ ,- 



E 



961 



É 
c 
a 



c Z 



K £ 2- 

1 9 o 
¿S " c 

5 ^ fl* 

ü £ © 

53c 



00 



_ T3 

& £ 



ra 

O 

Is 
M 

^ a? » 
» -p -° 

S ^ íí 
a ti sj 



O ra ¿ C? 

lit! 

ra £i *o üj 

Sea 

S 5 g ó 

í « f s 
J g 83 

O rj - 



ÍS 
c 

m 
o 

■p i 

1 Q_ 

? E 

--• o 
E o 

II 



§ ti 

O ¿± §4 

X 
Oí 



9 5 



¿ 2 I 



¡I 

tfl ra 
| 3 
o» t> 



T5 ^ 
41 * 



5 = 4 • * 



£ I 
K o. 



■ i 

b J9 

* 3 

n o 

— — 

a .e 

- 2 

i: S 



"O 



5 

Ü 

ra 

T3 



e 

O 

5 
c 
ra 

E 

o 



-■ 



o q 
1 

i- 



« ra 

2 ra 

a a 

fl 2 

£ 8 

i * 

i ? 



4 1 



ra 
w 
ra 
a 

a> 

? 

9 

l: 



u 
-ra 

E 
- 

15 

^ 

ra üj 



■o 



r« LÜ 



11 

ra -p 

ij ra 

c ra 

W t/J 

I ^ 

ra 

c ra 

^3 -o 



'Sí 5 

á1 

ra *g 

I • 

vi ra 

ra ü 

a _ 



iíí 

* i I < 

13 U D)T) 



M 

ra 'S 



ra g 

5 " 



S y £ u ra 
— pe raí 

5 K 



ti 



z 9 £ « 

lü £3 n -3 



II 



■1 

ra o ^ 
i¡ -o ^ 



ra 
"5 



c 

"O 
O 



ra. 
<& 
c 



I 3 

ra ~d 

i * 

g ra 

9 I 

ce — c 

. ra o 

ce E 0 



r 



£ 8 



8 



■ra 
ra 
ra 

LU 



<l* ta S 



o 
■ra 

ra 



O 

B 



tí « 



ra 

„ *o ra 

| E ^ 

5 Oí . 



te '* 

§« 

u ra 
^ 

li ra 

o L 

o. ¿ 

o ■ 

N 



■ 

¡I 

— 3 

ra c 

"7 ^ 
ra | 

1 3 

3 

■3 m 



i .s 

E 
ra 
o 

O — I 

U 1 

a TE 



6 



- S S 



532 



N ! 



ra ^ 
B a 

!5 ra e 



— — 



tí w w" 

1 si 

■ — (fl C 

5 2 S 
«Sí 



¿8 

ra- ra 
ra ra 

i 5 
i I 

g B 

Él 

— O 

— " 



m ra 

c ra 

3 ¡z 

ra 

a - 

» "3 

i ; s 

z S 0 

LU C E 

ra 



SI 



ra 
Qj 
£ 



ifl 

Sí 

CJ- 



id £ 

a c e 

c ra ffl 



I 



ra > 

| ¡ 

1- 

a E 

O ~ 

ra 
2 c 

o ra. 



ra re o) 

s i ¡d 

« = | 

■ oí I 

C 3 Q. 



.E 
I 

di 
> 



(4 



g 
i 



10 «i 

s = 

El j 



C q? ¿ 

1 — 

'= 



I ■ i £ 



1 "5 
Z 2 

I 

c 

cu 

£ 



o o a. 
* « o 

K 3 LU 



Í5 E 

E a 

■¿ -p 
a ^ 

o □ 
E a 

«i 



l! 

£ - 
tí) '-= 

2 = 
55 3 

tí) E 
CU c 

S re 



c 2 c 

ra - ra 

^ O ra =■ 

* ra 



E 
é 



m s 

c — 

Gí ti Oí 

ra ^ ^ 

S S c 



T3 U 



CC — 

— c? 

C 3 

I H 

"wl — 

ü c 

ra & 

= s 

ra c 
— 

rz ra 

di — 

3 ai 

u c 



O ti 

E i 

JC w 

-o c 



.- 1: 



ra 



£ Sí 

:J . 



~ ¡z 

S o 

B 2 

■S 5 



I 



E? u 5 ^ & 



<x> ra ra 



- ^ 

*— ■ — - 

c «> 

Al flf 

>■ "ra 

% 3 

y i 



vi 

c « 
oí 0 

<3 E 

i s 

J5 m 



5 - 

— - 

si 

~ - 

t> ra 



"5 ra 

o u 

o o 

E * 
- 

6 i; 

2 = 

H ra 

c > 

ra ui 

o - 1 

u c 
-O 



o> 

£ tí) 

= 2 

| o 

s ? 

t ai 

ul y» 

<u o 

É É 



«i 



^3 



5 « 



ñ J¿ B « 



■ c 

t= cy 
na ra 



c 1 

2 ¿= E j- 



o 6 
ra y 

«i* 

ra - e 

w O «9 

ra *- ™ 



— A) * y 

5 >, « E 

ra c X 
-5 o 5 

OI T3 T3 



ffl y ü í 



55 3 

t> o 

Q - O 

* & 
crac 

fli 



2 S 

H 

w 

¡ i: 

ra 

ii 

'5_ o. 



! 



ra o 

^: ~ 

O tí 

& « 
2 ■■ 

51 

1- 

oí ra 

— Q. 



o 5 

5 3- 

£ :l 

■ra *™ 

- s 

(tí 



Q V" - 

a. o o 

i «1 

12 ^ 5 

Q) r 

«Si ■— 



o g 3 

c E o 



O 

o 

§ 



c ti 
— E 

Gl -H 



■ 

É - 
c :/ 

ra 5 

i 1 

2-8 



So? 

iffl y 

2 *0 55 

Ui 

i s § 

qj « es 

ra g 3 

o 60 1 
o. S S 

E E o 
ra g S 
u c ra 



oí o 
.5 § 
I o 



-ra 



O 3 



I * 



E í 
I o 



-B -S 

fli 



ra % a 



- 



ra *¡5 
.. - 



ra 



ra ^ 
E tü 

1 i 



ra ra 

c 10 



"S & 

ra - 
i 5 

3 ^ 



3 í 

9 i 

! l 

É 
o ü 



o Í5 

SI 

§1 



T3 



— 



5 I 



X — 

- E 

« 3 

c _ 

í. 1 

E « 

1 ¿i 

o "E 

" E 



Ó di 



¡ £:2 

(i; O ¿ 

S « «5 

S !□ na 

ex QJ ~ 

o E £ 

"c ra ra 

o E 



Sí o 



■ 
en 

Se • 

0 En 

1 ©L 

0 El 
~ — 

1 ti 

ra u. 



x 

UJ 

I- 

UJ 

a 



< 



i ^ 

E o 

ü ra 

o i 
z 

ra 0 

rt w 

o w 
o 

c ¡ 

ll. ra 

u 
o 



él 

¡i 



§ 11811 



ra ^ 

tíJ c 

ra 

ti 



I 

ti 

f P 

i í 

| 8 

ra ra 
._ □ 

— 



ra ra 
ra 

c ¡ » 
ra £ f 

ifl 

ü Aj _ 

^ S " 

LU "D 

25 



eras 



a i 

cr c/> 



v 

ra . 

U « N 
- tí) flj 

CD > 

3 ra 

u 
da 

.E « 

" ra S 

dj ta ~ 

g tí) 

E '> 



e 

i ra 
ra as 



- ra 

O N Efl 

o 3 ra 

c o c 

2 S - 

^ C 

* í! = 

C 3 « 

° a 3 

c s 3 

ra > 

ra "o 

n¡ ra ra 

^ y tí) 



o 

ID 
C 

ra 

E 
o 
u 

i 



"5 

LU 



o £ 

ra | 

Q £ 

" E 

ra 

c "> 



y> S ° 

d) s X) 



B ra 

1 1 

i! 
il 

ra c ra 

2 4? «í 



_ ~ - 

OIS ^ 



ra 
£ 



4 



Ü 
ra 
a. 

tí) 
I 
c 

3 



ra 
ra 

'ra 

c/i 



— s 



ra 

-i— 

ra 

n_ 

i 



o 

Ul ¿ 



a ra uj ra 

Ui - O o 

ra cu 

■5 *■ 



Eli 

ni ra rr 
T3 2 

^ di _ m 

S g S t 

3 3 3 m 



ra - 
- " 



-o - 

S | 

I % 



E (0 

< 8 

E 



II 
= | - 

¿ ? 

- ¿ i" 
m 9 

í¡ft 3 

^ — 
ra 

a. cj 



o * - 

c ti 
— 

c O 

S S Q 

C íi3 - 

o 

ra _ o 

O y -o 

c « 1 

£ 5 £ 

flí c c 

c a. 3 



>— 
ra 
■-- 

s 

C uj 

I» 

ra = 

O E 



O 
"O 

ra 
E 
o 
U 



Uj 
ÜJ 

O 



g 
ce 

uj di 



I i 

¡1 

•- g 

1 S 

o y 

C LO 

ra o 



i 



C 

-» w 

E o 
ra 

: I 

c ra 

cu □ 

"ra di 

10 T3 



^ v ra fe 



CU 



e .E 

ra n 

E o 

S E 

di C 

S I 

LU . 

Q 



§11 

- ra ^ 



- ° ÍS 
"2 a 2 

cu dJ 

w i I 

o S c 
t> c = 

lo* 
^ - ■- ■ 

O t 



S ra o 



ll 

O 3 

E ai 

i a 



03 ^ 
"C di 

1 f 



3 C 

c a> 

- S 

ai c 



5 

-T 

ra 

E 

c 

u 
ra 

ra o 



i É 

ra 2 



o? d> 

ra o 
0 ^ 



« O) "S 



! 5 i 

ra u 3 .= 



c c 

c- ■ ■□ 

S| 

I ¡ 

I o 

03 "3 

- 1 

O - 
= C 
O 

O 

c 



S e S 8 



tí? cí 
LU > 



"25 E 

9111 

ffl o> O C 
3 OJ 

ra 

di 



Ü c 

c 5 

di u 

k_ CO 

¡ 2 

Sí S 

9 5 

ra = 



O 



H O I 

a " i 
_ a i 



i i 
cr a 



Q i 
u i 
i- i 

¡ 

c 
I 

UJ 

1 



01 

i 

G 
& 

i 

> 

!l c 

E 0 

■H U 

L 

a i 

■ 5 

o g 

c 

— di 

ti 

m 

L — 

- - 

U El 



I 
I 

5 



3 



^3 M 



ni k 
j 

□ 

Ss 

1 - 
o Si 

be 

* u * 
L 7 

a i ^ 

D 
■a 



3 S 

CT 0 



LA 



t -i ü 

lj au 



□r 

x 

en 

D 



M 



C 

£ 

I 



1 

i 

: 



0 



OJ * 

c t 

0 E 

ÍL 5 



1 

C 

IL 

H 

I 

■ 

: 

ID 
0 

E 

L 

C 
+J 

ai 

I 



CD 

M 



■ 



5 te 

□ I 

L 

L 

3 i 

a > 
i 

i 
i ai 

"O 

Ifl : 
0j u 

u 

1 

0 

£ c 

b2 

■M U 

Qü n 

i -c 



J 
J 



UJ 



D 

M 



?3 







□ 












ai p 

+J 0 










«J QJ 




8 


□ L 






L 






* 1 




c 


ai u 




3 


■n 1 








u 


u 


ra " 




a 


"Q 01 


3 




L 


L 




1 J" 


L 




*ft 




fe 


- E 




hM 


IT 


c 


c 


M t 






™ S 


ai 


01 


3 o 


T3 


í 










01 


01 


n t 


TJ 


■□ 


1 


0 


□ 0J 


o ai 


c 








bl 


u 0 
i 




4> L 






^ 4 


□ 1 


cr 




K -o 



3 
E 

ü 
■1 



01 
T3 

"O 
L 
I 

3 o 

di 

N L 
L 

« ü 
i ^ 

01 

c 

- I- 

L E 
L 

0 □ 



f4 
S 



q 
i 

5 



Ol 

i 

t 

i 

L 

i 

LT 

N 



y i 

ra * 

E - 



u 



+ 



_ 

1 



13 
+ 



Ü 



IN 









□ 








L 


c 




ü 












- 




i 












J 




S 


01 


J 






L 


— - 












• 




-3 




u 








4 




13 




TJ 


■u 






L 




1 




Oí 


ai 








m 










cr 




LT 


ÍT 


N 




N 




lH 








fl 




ll 




■— 












ü 


i 






c 


c 


O 


i 










•fH Vh 




u 




U 'O 


y 


13 


+ 


1 + 


i * 


*J 




+^ >- 


i 


D 


J-H 


0 1—1 


D W 


C 




i - 


v £ 



M 



3 
E 
- 



ai 
1 

1 

-o 

L 

01 

□ 
CT 
N 



C 

M 

U 
X 



fu 



2 ai 



! 

L 

1. 
pH 

a 
í 

N 

O N 
él 

L 

-M ^ 

U 

□ Pl 

t y 

-y £ 
c 

Oí □ 
-u 

j Oí 

n U 
D □ 



T3 T3 
1 

C H 

y S 



u 

5 



3 3 

2 3 



tN 



O 

tí 
i 

& 



"O 



i 

L 0 

a ai 

"D L 
L 

4 4 

- y 
4 

« 01 

c 

« ifl 

-< 1 

y E 

f$ 

+* ■ 

O E 

L¿ ■ 







N 




«-i 


--« 




CN 




> 


11 




t 








ti 


N 




1 


























- 




01 




E 


13 










y 


i 


■p 


i 


i— i 










— < 


« 










"U 




i 




_E 




n 










□ 


£ 










i 


í 








i 


ra 


LV 




i 




t 


a 






y 


ra □ 




■13 


- ai 






L 






4 L 


01 


IU 


U 






* Ü 






z m 


E 


c 




O 










u si 


u 


j 




i 


i 








Q ffl 




D 


B e 







i 



8 



1 I t 

TJ CP ¡ 

□ T ! 

□ a 



JO 



IO 



& 3 

*4 (V 



s 



5 

r. 



fO 



r-J 



s 
■■ 



* ■ 
i 



0 U 

^ flj 

U TJ 
O 

g 

1 - 

C 

ir o 

= : 



X TJ 
T 

* i 

Ü 

- T 

i 



0» 



8 



8 S 

P4 Ñ 



4 



■o 

M 



■ 


■ 








i 




= 


UJ 




■ 


■ 










i-i 




*- 

c 


-« 






■ 














0 








k 


#^ 




- 


í 






i 








L 


+J 






l¿ 






J 


■ 


U 


■ 




"1 
%J 


i-. 

Tí 




L 




¡fl 










n 


TI 






- 


jA 






i 


[1 










TJ 


■ 








U 






U 


rü 




TI 




c 


"O 


L 


1 


Q 


1 










Ü 








Al 




vi 




u 


1 


13 


5 


TJ 




u 






u 


C 




01 




L 






43 


L 
^ 




1 
a 


1 








Q 

7 a 


d— i 


i 


1 






L 


; 
tj 


0 








1 




TJ 




i 




L y 


L 


c 














L 




E 




X 










LA C 


1 


- 


1 


1 




Oí o 


01 




0 


ü 


Ij 


ÚC u 


LE 


: 


CL 


X 



D 
x 
Ai 
- 



— ■ 

Ai 



l. TJ 
QJ 4 

LL - 



0 

Ai 
- 

□ 



Al 



XI 

= 

I] 



= 

> 



M 



N 



Sí: 





1 




¡ 


1 


0 


N 






£ 








■o 


U 
0» 


in 


t 




T 


L 
1 
Tí 


r-f 

Qi 






i— i 


L. 












P 


■ 


O 






iJ 




u 






r+ 


■ 








+- 




- 3 










« E 


□ 




E 


g 


E = 


u 


f 


fj 




+-> 


r-i 




p- 


c 


« Q 


CP 






1 


L "O 


■o * 




1 


i 


t C 








1 






D 




□ L 


□ i 








+J Al 




—# 


c 




c a 


c □ 


i' 


i 




Al 0 


Al TJ 




■1 






hi C 








1 2 


E * 




q 




1 Al 


t L 


| 


N 




N ü 


N OJ 




1 




I 


<b a 


L 




L 




m □ 


t 


Q 


Al 


a r 


a 


s 






Ltl u 


Lfl 








u - 


¡X 






Q L 





i 

: 



□ 

E 

h 



Ü 



i' 

< 
ID 

Sí 

LX 



s 



I 

IX 



s 



r 



+ 



(¡i ui 1 



L 

H 

13 E 
í- <E 

ííí oí 



E 

i 



-i » 4 




3J 



3J T¡ 



5 5 



39 

E 

en 
-• 

TJ 



E 2 
-■ 

= 5 



- 

11 

¡ E 

C3 U 



T3 



c 
□ u 



4? O 

r E 

| i 

i " 

i.: >— 

* ■ .E 

TJ g U 

O i 

i# X 

O i= TJ 



1*1 

E E c 

I I s 

^ — ÍTi 
|] * 

2 £ £ 

t> a? tj 
w * s 

UJ c c 



B 

O 

< 

J 

O < 

i 

<í UJ 
O UJ 

o I 



-o fi S 
a cu c 

r 4i O 

S 8 « 

F P 
S | ti 



" 3 



O 

9 

B C ¿ 

ra QJ £ 

E E ES 



f S = 



IA 

X 

* 



03 
TJ 

cg 
TJ 
CD 
trt 
" 
Q. 

í 

03 X 

1 1 

ce -o 

^ E 

C CD 
03 



UJ 



<* « 3 

oj u ™ ra 
o> — ra 
^ 2 E 

° ü> "TJ 
ra ^ uj uj 



■ 1 



O 
TJ 

ra o 
E S 



2 u ü E 




* « * g 



d * s 
« « « 



3 



.5 
¡z 
ra 



■ 
0C 



4) 

TJ 

o — 



10 

£ 

í 

UL 
UJ 
Q 



O 

qj 
ra 
c 

QJ 

i 

— 

U 

c 



ra ¿ 
1 ra 

8 | 

í! 



.3 « 



i0> « 

~ IX 

S s 

S Q, 

Q g 



ffl -] 

c — 

^ c 

ra Q 

c 1 

3 ra 

| § 

5 S 

A w 



v: 
4 

a 

or 



Ó6= : 

«i - s e 

- ra uj 



ix r 



S s 5 ^ 
¿«sos 



S i 



u 

■ 

o 
E 



■ Oí 
Cl TJ 



HE 

e 

i 

U 

ID O 

¡! 
11 



ra 
ra 



W o ^ 
Q r (O 



. O X 

tj üj ra 

c g E 

2 c o 

(U Ct c 



ra 

¿5 



11 
S ? 

o E 
« ra 

4Í íO 



= a 

o z 

í o 

- Ll, 

- y] 
"I 

- LU 

^ C 
> 



es? c 

til! 



I I 

* s 

0 5 
x^ 

«5 Í5 

2 £ o 

ra o 

1 1 
i £ 

o E 



5 
I 

tí 
qj- ra 

la 

8 
8 I 



S3 



■ 



2 

i 

E 

o 

o 

3 

o 
u 



E O 

& z 

- - 



»ifl 



1 

1 1 

C «9 

e 3 

« i 

■o 



18 

«i 



38 

.5 o 

O 



a o 

I < 



<D 
E 
3 

I í 

O ra 

■ra o* 



LA 

E > 



j í 

s S 

5>S 



g 6 

f£ 
ra 5 

0 » 

c 2 ■■ 

1 I 3 

oj ra aJ 
I *>¡g. 
ra ra 
ra .2 ra 

1 >- = 

c ^ E 



G 

a 

•11 

O 

LU 



0 £ — 

^ 1 

ra * 

.5" c 
o, S 



(4 & 



«5 C 

— aj 

&■ * 

f i 

sí I 

3 O 

CT c 

S ■= 

¡ • 

B 'E 

u a 

m o- 

3 ¿= 



s .a 

3 -3 



5 y 
8 I 

2 



8 



3 

É Q 

3 TJ 



é 
3 

o- 

55 
ra 

ra .3 
1 I 

c a 

^ ¡S üj 




¡z 

1 
ra 



■ 

2 

O 
"□ 

ra 

ta 

ra 
Q 
o 



I « 9 flC * oc = ñ 

g s z o + o = | 

. * _ X B jg 

3! + i *sa... _ 



C 4 4 

lis 

1 11 

2 iS = 

2 |.g 

|* S 
ta 3 

S2 ra 
<* ra e 
>h > 



n ; :■ 

1 oí 

a ra 

-O 

8 8 

1 a 



5 

ra X? 

¿ 1 
- - 



i: 



3 w g u 



ra 

oj > 
ra e 

ra ra 

r qj 
i | 

S. Oí 

^ ra 
i I 
| ra 

■ 1í 



■■_ 

O 

^5 

E 
o 

a. . 

í o 
rayj 

ra g 



«i ¿ G 

r? no * 

en 2 o 

2 ra -o 
me» 

°- o 

«li 



ra 6 £ 
í * 1 

^ ra = 



8 

ra 

u 

13 



5 ^5 5 



8 « 

i i 

gil 

iu ra £ 

ti ra 
ra T3 



S2Í 

ra ra 
ra J 

ra 

ra -ra 

= y e 

c» w xa 



I 

z. 
c 

m 
•— 

ra 
a 

° id 

1 E 
c ra 

i? 

U 

Q ~: 

E ^ 
q ra 




G u- 

o O 



5 c 

ra o 

g ^ O oí 

J O O C 

5 i? £ Ü; 

ífl L= O Qí 

o ra a ra 



II 

F ra 

Su 

I I 

ti 



ra ra 

ra o 

oj ^ 

ra ra 

ra 

- 3 

a 

1 g 

ra r: 

~ :- 



c -ra 

| s 

ra a 

ra -aj 



^ ■- 

I! 

9 £ 

ra ra 

1 i 

o o 

ra -ra 

Ka 4 



A ra 

E ™ 
ra ,£ 

o 2 
raj 



5 



O C 

5^ 



á S 

ra <y 

05 i 

ra 

s ^ 

ra q 

a i 

.9 ra 

u o 

5 j 



9 ú 
ra ^ 

S i 



ra 
ra 

|Í 

Q -i 
ra "= 

2 5 
ra o. 



« 10 

w ra 

S ^ 

ra ra £ 

ra ¡S « 

¿S - £ 



Í E 



-"" LU 

ra 



5 £ 

51 



! S íc 
ra S ~~ 

es i» 

E 2 13 

o ra _ 
u el ra 

i! 9 



o * 

C E 

3 ra 

ra «5 



ra 

ra - 

» ra 

ra g 

3 « 



L1 ^ 

ra je ra 

2 ra = 

3 ü £ 

u íñ *e 



- ra 

mi 

«2 



5 



3 c 

3 0) „. 

es*: {S 
c f= c 

qí tü ÍS 



- c 

Cl 3 

i i 

ra J 



I I 



I 
o. 



ra e: a 



c — 
ra j 

E w 
2 a 



¡ i 

ra ^ 
:■■ ra 

s E 

|i 

o a 

"G Tí 

í ra 
- -z 
c ra 

11 

1= Ü 



ra | 
ra ^ 

II 
|i 

ra cj 



| I 

S c 
5 ra 



ra o 
ra ti 
" ra 

1 1 
> E 

S I 



- TÍ- 

E 

O 



t - 

- R 

Z L 

11 

S E 
e — 



c 

O 

i 

ra 
c 

ra 
ra 

£ 
ra 



i/i 
a 



□ 

s 



si 



s S 




O 

Q 

S 

i 

S 
o 

I 



ra 
3í 
ra 
ra 

ra ra 

1^ 

ra ra 

3 (O 

" ¡z 

C ^ 

= í 

§ g 



ra Cf 

-o ra 

ra O 

ra — 

9 i 

b 



ra 



¿ ra 



ra I 
c 'C 

3 ra 

£1 



10 Lü 

ra 

3 ra 

5 E 

! i 

ra o 

■o z 

C 4» 

I I 

s o 

■ ^ 



— i 

c 
ra 

B 
o 
u 
c 
tS 



? 5 



ra 

{I 

■i.: 5 



i» a w 

3 K O 

o. ra *o 
ra Í£ — 

" E2 I 
ra ra 

i CB « 

tfi 

o So 

Ü g 

c c g 

Sí « 



¿Erara 
2 ra o 
i&cSc 
1 2 J -o 

B S I 

e 5 -ra S 
o cf -g 

S w * g 
ra tí c u 

iflj 

ra « & ü 

52 ^ ^ S 

c tn ni " 
ra o ¡= ^ 

9 3 O 



— ra 



en 



te 

w tu -> 

g 8 E 

I ^ 



a. i2 

I B 

c 

s 1 



ra 



01 



« - ü 
2 í: i 

Ü5 O 3 



O V m 

ra 5 35 

r = £ 

= « 'a 

S m C 

ü S E? 

n w 3 

ra ü 



ra ra 



5 o 

ra c 

— w 

ra ^ 

■ o 

ra ^ 
"o 

ra c 

E fi 

E5 g 



5 B 
B B 

II 

7 L; 

* E 



ra- 
ra 

ra 

ra 

o 
c 



» s 

O % 

5 = 
K -ra 
8 

^6 8 



O E 



5? t ra ^ e - . 

™ C -W TO ta rn — 



Í ü 
C¡ E 

.1 X> 

ra 

E ^> 

ra ra 
. ra 

ra -O 

o" iS, 

ra B 
o* i? 

3^ 



& £ 

3 ra *9 
ra ra 



i- o ra ra 

|U| 

É E « 

2 3 tu - 

BIJAS 

o c o E 

ra q -o ra 
ti o tí ra 



» S = 

rt j- c 

i si 

í ral 



3 ra 



"g "-ra o e1 * 



c - 

O. - 



a> S * 

tj,E « 

ra e £ 52 

ta «i n ra 



1 t 



.rae 



3 ■= 

en jQ 



E 8 

2 o 



X3 U 

c ra * 

ñ ra a. 
■ra E 

^ n ra 

-! = 

III 

O E 

^ D g 



^3 3 

E 13 
_ ra 
ra 

- t 

11 
li 

R = 
S * 

ra 

a ra 



1 £ 




y: 

Sí Q> ra 
ra _£ ra 

lia 

til 
g 



1 s|i 
tfi 2 
w E s « 

5 o a * 

6 b T5 w 

$ ü 18 = 

SgoS 

3 S » o 

^ ra ra S 

« L? E 3 

.£5 3 1; 



O _ 
ra 

ra ra 

"E ^ 

SIS 

C TI 

O E 

0 * 

a | 

1 — 

Qr 

ra ra 

S i 

"0 E 



ra w 
<■ O 
Oí tj 

I 55 

i « 
a 

«3 « S 
T3 Oí g 

.S « & 
$ g I 



S 1 



a c 
ic -ra 

i I 

E S 
LU C 
O 



e I 

1 zi ra 

c ra 

o i 

5 & 

ta 

ta 



l 2 ^ a* 



oj ra o * « ^ = 



i; 0 

E c 

sil 

S g 

Í ñ 



S 

" - 

ta 



¡ 3 



a 
o 
u 



00 



Un número de P** 1 



entodaCsprin 




SPINDíZZY 
COMBANDO 



[SHADE 
y además 

y 

Starqij 



— - 



Utensilios y C**»»»» 



INICIACION 



r 



Nuevo sistemo de gestión por interrupciones (II) 

TECNICA DE ANIMACION 
DE SPRITES 

La semana posada os presentábamos u 
nuevo sistema de gestión por 
interrupciones, y una de sus 
más espectaculares aplicaciones 
es la creación y manejo de sprifes. 
Aquí os explicamos como hacerlo. 



Lo primero que habrá que haca es Lar- 
gar c! programo de la semana pasada y ac- 
c i vario can el correspondiente RANDO- 

mize usr mim. 

Ahora pasaremos a crear los sprites ne- 
cesarios que ^e conectan con el bit 6 de 
1ALFLG, y pueden ser desde uno solo 
hasta 255; pokearemos so número en 
NSPRIT. Cada sprite ha de tener una hoja 
de datos como la que se recoge apañe; 
además t tendrá que haber una cabla con 
tas direcciones de la hoja de datos de ca- 
da spríte ; el uno, el dos..., y asi todos. En 
la dirección SPADDR pondremos la di- 
rección de esta tabla. Obviamente, para 
ello deberemos reservarnos una buena 
parte de memoria con CLEAR. 

Como se ve en la labia de datos, los 
sprltes podran ser con 0 sin atributos* en 
alta o baja resolución, y de un tamaño va- 
riable: anchura de uno a tres caracteres, 
y altura de uno a tres caracteres en baja 
resolución, o del numero de pixels qw 
pongamos en la posición de desplaza mieil* 
to 33» si es en alta resolución. 

Lo de alia o baja resolución sé lo >e re- 
fiere a! modo de desplazarse, es decir, si 
!o hace carácter a carácter o pi\e1 a píxel. 
Este último modo, aunque sea et más sua- 
ve, es el más lento, llegando casi a eolap- 
sur d ordenado! \ con spriles muy g-ran- 
des o muy numerosos. 

¿C'ñntu sí- rniitvf d vpritv? 

Si miramos la tabla, encontrarnos una 
posición % y, y un desplazamiento X Y. 
Pues bien, cada vtv. que se despia/a , lo ha- 
ce sumando a la posición x el desplaza- 
miento X, y lo mismo con la Y. Esto su- 
cede cada cieno número de iraníes, pue* 
diendo ser este perfectamente distinto pa- 
ra St e Yi y que pokearemos en las posi- 
ciones Início-de-datos-deUspríle + Í2 y 
+ 14, para la X P y + 13 y + 15 para la Y. 
El movimiento se realizará siempre den- 
tro del cuadro de coordenadas que pone- 
mos en + 4 a +7, llevando mucho cuida- 
do de no salimos de la pantalla en ningún 
momento, lo cual podría fácil mente tener 
resultados catastróficos. 




Las coordena 
das para todo 
esto, se darán 
en caracteres 

0 pixels, se- 
gún este- 
mos en ba- 
ja o alia re- 
solución t res 
peclivamente. 
Para el caso de 
baja resolución, 
fal coordenadas 
varían entre 1 y 
32 1 para la X, y 
entre I y 24, 
empezando de 
abajo a arriba, 
para la Y. Ten- 
gamos en cuenta 
que esto habrá de 
rcduciin 1 p;na ^p- 1 
tes de más de un carácter 

¿Y si el sprtEc alcan/a el borde 
del área que le hemos asignado? 
¿que pasa? Pues o bien rebola, o 
bien se para, o, si no hace nada de 
esto, aparece por el lado contrario. 

1 ndti ello es independiente para X e 
Y, y $e fija en sus flags respectivos (ver 
labia de dalos) 

Por otra parte, podemos querer no un 
frío dibujito danzarín, sino un verdadero 
dibujo animado. Nada más fácil: Basta- 
rá con diseñar cuantos caracteres desee- 
mos se sucedan k pokea r el número de es- 
tos en 19 y 1S S fijar una velocidad de su- 
cesión (en frames). pok candóla en 16 y 
17..,, y ya está. Bueno, claro está, tenga 
los caracteres que tenga, deberemos decir- 
le de alguna manera cuáles son: para ello, 
haremos una tabla con las direcciones de 
cada carácter, pondremos en 20/2! h\ di 
reccíón de la tabla. Así podremos hacer 
distintos sprites que compartan algunos 
caracteres, o incluso toda la tabla. Basta 
rá darle* direcciones iguales donde 
convenga. 

Por otra pane, hay veces que deseamos 



controlar di reclámenle por teclado un 
spríte dado (por ejemplo nuestra «nave»). 
Y es [O se puede hacer, uidepcnd i en tenien- 
te para cada spríte y en cada dirección, 
tanto con joystick como para teclado, 
asignando los poris adecuados y masca- 
ra* especificas, en 23 a 30 T según los da- 
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ios que upa recen en la ficha R-19, lectura 
de ¡celado, de MICROHf >BBY SEM A 
NAL. Asi, si quererme que la tí nuic\u 
a i/quirrUa» haremos POKl; en 27 con el 
valor 25 L y en 29 con 1. Si hubiéramos 
preferido no sólo la Q. sino también te W 
y la E, 251 y 7. ftueno* claro esla, habrá 



que decirle al sprite que, efectivamente, 
vamos a usar control manual. Eso se ha- 
ce poniendo a I los bits l y 3 de ílags X 
o de flatí* Y « en nuestro caso Hag* X. 
Oirá posibilidad es mover el sprite no Con- 
tinuamente, sino una sola ve/. Para ello, 
ponemos a I el hit y Je rlags \ o íííuís \\ 
y cada vez que queramos moverlo pone- 
nio.s a I el bit 2 de e^c iiiKinn !>>¡e, I - 1 1 
cuanto a la forma de dibujarlo, es la más 
habitual: XÜR + lo que equivale a dibujar- 
lo con O VER I. LE defecto es qud para 
horrar, por ejemplo con Cl S fc e*. necesa- 
rio desactivar la subrutma* borrar y lue- 
go activar* si no queremos ver «cosas ra- 
ras »> en pantalla. 

Otro problema que aparece es el empe- 
zar a moverse, que habitualmente dejaría 
un dibujo del sprite en la posición de par- 
tida. Para que no suceda esto, al activar- 
lo se pone antes a I el hil 1 de 37 (fla^s), 
con lo que no t¡uedii huella, Si queremos 
parirlo sin que quede tampoco huella en 
pantalla, basta poner a l el bii f) de ese 
mismo bylc, 37. 

Aunque hii^anin* todo oso perfecta 
mente, e! sprite no andará hasta que pon- 
gamos a 1 el bit 6 de 22 (más flags)* Ve- 
mos que <m es le mismo byic, además de 
es le bil y los del ta m arto, hay cosas refe- 
rentes a un choque: esto es nuevo, se re 
duec a ios sprites de baja resolución, y al 
choque con uno* atributos determinados: 
si el sprite mueve a una posición nueva, 
se toman todos los atributos de ésta (uno 
de cada carácter ocupado I se mezclan con 
OR. se hace un AND con 33 > máscara de 
ehoque, y se compara cotí 34, airamos 
de choque. En caso de encajar, de ser 
iguale?, se para el spritc T se pone a J el bil 
7 de 22* y, si se ha seleccionado, se llama 
a la subrutina cuya dirección se guarda en 
35/36. Por ejemplo, sj queremos que se 
detenga contra tinta roja: 33 valdrá 56 
(^BINWtl 11000), y 34 valdrá 16 I = BIN 
00010000, donde 010 = 2 en decimal, es 
por la tinta roja). 

Y esto es todo..., de 
momento 

Creemos que con es lo tendréis masque 
suficiente para hacer algunos buenos jue- 
gos» o mejorar algunos que ya habíais he- 
cho, O, por que no, también tiene buenas 
aplicaciones en otros programas «más se- 
rios.», como por ejemplo, la* mejoras al 
«editor» del Spcctrum que preseni aremos 
en breve. Supera notablemente al a vece$ 
incómodo editor del Spcctrum, y. os ase 
gu ramos que de éste no se podrá decir que 
«segundas partes nunca fueron buenas >k 

NOTA: fom probación o de ultima hora 
demuestran la conveniencia, muchas ve- 
ces necesidad* de desconectar el progra- 
ma con RANDOMIZE U5R 60250 antes 



PROGRAMA DEMOSTRACION 
áfi MANEJO D£ SPflím 

3£ load "cooc 5« iee 

40 RCH yOl CflDÜ DF DRTA& 

58 for a*5E4 to seétg read a 

PÜKE A, 6 MCXT A 

60 atn NUMERO DE SPR1TE3 

70 POKE M3IS ( a 

00 REM DIRECCION DÉ LA tabla 

9B POKE 6B3B5,B0 POKC 50307,1 

08 

1BB REH ACT IURMD5 LA OPCION ¡ ' 

spr rre 

120 REH DATOS 6í LR TABLR 
130 DAT» 04,135,132,195 
140 RCH DIRECCIÓN IN IC IRL DE PA 
NT ALLA 
115* PflTB 23.7 

16S PEH DESPLAZAMIENTO DC X 4 V 
17B DATA »9 f ^9Q 

1BB REM MAXIMA COORDENADA * - V 
190 DATA 30,17 

¿eis nrH MiNiriA coordenada m . y 

210 DRTR 1,2 

2M REH PLA03 DE X . V 

230 DATA 240.240 

240 REM DIRECCION DEL CARACTER 
A DIBUJAR 
250 DRTR £44,103 

Sft» REM F RA MES DE SPL fl*RH TCNTQ 
X * Y 
270 DATA 3,3 
?B0 REM VELOCIDAD M , V 
290 DRTA 5,* 

3M REM ERAME 3 ANTES DC CAMBIAR 
DE CRftACTER 
310 DATA a 

2?f F 5 flMC * ENTRE CARACTER 

340 REM NUMERO CARACTER ACTUAL 
3S0 OATR 2 

3*0 REM NUMERO DE CARACTERES 
QUE SE SUCEDEN 
J5 7F DATA 4 

360 REM BASE TABLA DE DIRECCION 
DE CARACTERES 
390 DATA 122.199 

400 REM PLACÍ OuE DESCRIBEN EL 
SPR ITE 
410 DATA 60 

42B REM PUERTO DC ENTRADA PARA 
EL DESPLAZAMIENTO MANUAL .DERECHA 
r IZOUItHDA, ARPIHR V ABAJÓ 

430 DATA 0*0,0,0,0,0,0,0 

440 REM COLOR DEL ÍPP-1+E 

450 DATA S 

460 REM COLOR DE PANTALLA 
4 70 O ATA 120 

460 REM MASCARA DC CHOQUE ALTA 
RESOLUCION V ATRIBUTOS 
490 DATA 0,0 

500 REM SUBRUTINA QUE SE LLAMAR 
A SI HAY CMODUE 
510 DATA 0,0 

52* REM FLAfiS .DETENER Y BORRAR 
530 DATA 0 

540 REM TABLA DC CARACTERES 

550 DAT H IB», 195,344» 195*51©, i» 
5,24* , 195 

&M REM TABLA DC DATOS DEL 
SEGUNDO SPR ITE 

570 DATA 0,0,1^-17,0,1,30,17,1, 

7B^Í0S^B9,0 .0^0 ,0, 0 .0,0 0 r 0 , 120 . 

éBÉ REM TABLA DE CARACTERES DEL 
SPRITE 3^ 

540 DATA 1B0, 195 , 244 , 145 ,ílff . 19 
5,244 . 195 
600 DATA 0.0 



GRAFICOS EJEMPLO PARA EL 
MANEJO DE SPRITES 



1 
2 
2 
4 
S 
6 
7 
í 

10 
11 

12 
13 
14 
15 
16 
17 

ia 

19 
£8 

SI 
22 
S3 
24 
H 
2& 



0 3CfflSFFB3CFC3BFC77FE 
ftrFCDFFFDFFFFFFFFFFF 

7FFC7FFE3FFC3FFC0FFO 
B 3 C©B 3000 7 C 00 E £ 0 1 0 F 0 
3BFe3 7F06FFC6FrC7FrC 
7F FC3FF B 3F F B 1 F F 00F E0 

b 7 cea as BB0 B«e 0^BB 3 c e 



1446 
234 1 
16*7 
103P 
1715 
1511 
525 



BE F© ICE 03BFC 77r ECF FF 1 7B^ 
FFFF7FFE3FFC1FFB0FF* 1740 
©3 C*B BBBBBBBB B0B BBB* 1^5 
eB000B00©0B00B00^0BB © 
00B©e©B0©FBe001FO0B0 302 
1660B01 7C&a0BFa«0BB7 515 

00000&00aBBFÉi0«eiDBe 305 

003BC00B3BC0B937C0BB 749 
□ 7 C 000 3 7 D 0 00 3 3 9 B 00 34 75 7 
3B0S 1BBB0B&7G0BB0 7B0 473 
000BCe0B0DC00©0DC0B0 613 
lDC000lDCe0BlBCB»01C 666 
E6B0B00aeB©BBeBeB0©B £24 
B00B00B0B00BÜ0B0BB00 B 
0&060000F00001F 60B01 4 98 
6BB00 1700000^*000070 S89 
0aB©6B0B©BF 6 00030600 563 
07BCBB0F7CB0BEFC001O 629 
FDB019PDS01B00000000 603 



Con et cargador Uní versal C.M, 
DUMP: 5§ ¡§§ 

N ° BYTFS: 2Ó& 
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INICIACION 

de usar el microdrive, pues en caso con- 
tra rio las grabaciones podrían resultar de- 
fectuosas. En cualquier caso, no hay ries- 
go alguno de quedarse «colgado» con el 
ZX Interface L Una cosü nuiv con 
Symbol Shtft + Space se detiene el movi- 
miento de los spritcs, mientras tengamos 
pulsadas dichas [celas. 

Por último, falta decir cómo conectar 
el sistema. ^ Bastará con hacer RANllO* 
MIZK i SR tSim para conectar, y RAN- 
IK)\1I/K l SH 6*P25» para descoiirearar. 

Y recordemos que no se ha de hacer un 
CLEAR con un número mayor de 59999. 
pues de ahí para arriba lo utiliza el nuevo 
sistema. 

ESQUEMA DE LA ORGANIZACION 
DE LOS DATOS DE LOS SPWE5 



SPODR-i 



Dir dalos sjsríte 1 




Datos sprite 1 


D.r dalos spnte 2 






Dir dasosspnieJ 


Y 




V 


Dalos sprite 2 


Drr dalos spnte n 







Datos sppite 3 



Datos Sprite n 



Datos sprite: 



mi 



/ 



Dir. Caract&r i 



Dir Caract&f Z 



Oír Carácter 3 



Oif Caraciern 



UBICACION DELOS 
SPRITE5 EN LA MEMORIA 

Carácter de 8x8: como los 
UDG. 

Carácter de 16 ó 24 por 8: Dos 
o tres UDGs seguidos, 
Carácter de 16x8: primer 
«sean»: byte bajo T byte alto 
segundo «sean* 

Uttima loncha 
Carácter de 24 x 8: los «sean» 
son: byte bajo, byte de enme- 
dio* byte alto. 

De igual modo para los demás 
caracteres anchos. 



Para un cariieier de 16 de ancho, cuya 
primera loncha en pantalla sea: 
00^1 1 UHXWl 1 i«W fc pondrá: W»t I tt«0, 
0001 1 1(W. es decir: primero la primera mi~ 
iad. luego la segunda. 

En los de 24 1 es primero el último ter- 
cio, luego el del cemro, y por úhímo el pri- 
mero, Justo al revés- 



DATOS DE CADA SPRITE 

Las direcciones que damos son et desplazamiento en bytes a par- 
tir del área en que se ubican estos datos. En la subrutina de tratamiento 
de interrupciones, este área se direcciona con el registro IX* 



Desplaz. 
0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 



9 

10/11 
12 

13 
14 

15 
16 
17 
18 
19 
20/21 

22 



23 
25 
27 
29 
24 
26 
28 
30 
31 
32 
33 
34 
35/36 



37 



Contenido 

Posición X: 1 a 32 t ó 1 a 248, si es de sólo un carácter. 

Posición Y; 1 a 24, ó 1 a 175, si es de sólo un carácter, 

Desplazamiento X 

Desplazamiento Y 

Máxima coordenada X 

Idem Y 

Mínima X 

Mínima Y 

Flags X: bit 

7: Rebota al alcanzar mínimo X 
6: Rebota al alcanzar máximo X 
5; Para alcanzar máximo X 
4: Para alcanzar mínimo X 
3; Desplazamiento X manual 
2: Des, X manual, por lo que contiene 2 
1: Des, X manual por teclado 
0; Sprite en alta resolución (píxel a píxel) 
Flags Y: como Flags X P pero el bit ff es: sprite con atri- 
butos de color 

Dirección del carácter a dibujar 

Fr ames que han de pasar antes de un desplazamiento 

X 

Frames que... Y 

Velocidad X: son los trames entre dos desplazamien- 
tos consecutivos de X 
l<jpm Y 

Frames que quedan antes de cambiar de carácter 

Frames entre cada cambio de carácter 

Número del carácter actual 

Número de caracteres que se van sucediendo 

Base de la tabla de direcciones de los caracteres que 

se van sucediendo 

Flags que describen el sprite: 

0: Sprite de dos caracteres 

1: Sprite de tres caracteres, si bit 0 también vale 1 

2; Sprite alto; en baja resolución, dos o tres caracteres. 

3; Spríte alto de tres caracteres en baja resolución, 

4: Se ha de llamar a una subrutina si hay choque 

5: Habrá choque si tropezamos con los atributos-,. 

6: Spríte activo 

7; Se pone a uno tras un choque; el bit 6 a cero 

Puerto de entrada para desp. manual derecha 

Máscara para desp. manual derecha 

Como 23 izquierda 

Como 25 izquierda 

Arriba 

Arriba 

Bajo 

Bajo 

Color del spríte 

Color que deja tras de si. Deberá ser el de la pantalla 
Máscara de cheque. En alta res. (pixels), altura sprite 
Atributos de choque 

Subrutina a que se tlamará sí hay choque, este está se* 
l accionado, y está seleccionada la llamada a subruti- 

na. 

Flags, bít lí: se ha de detener y borrar el sprite 
Bit 1: se ha de dibujar y activar el sprite 
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Verdadero o Falso 

Coda una de tos afirmaciones que te proponemos pueden ser verdaderos o fokas. Morco con uno 
avz en lo casilla correspondiente. Se admitirán hasta un lolal de tres fallos por cuestionario. 




V F 

1. El número de byíes por segundo se mkJe en «baudiosi. □ □ 

2. Cuando liega el momento, d héroe de cComebi Warriors* se transformo en uno rano. □ □ 
3 + Mediante eí uso del comando POINT, se puede dibujar en afta resolución, □ □ 

4. El lenguaje «Assembler» es el mismo que el «Código Máquina*. □ □ 

5. Los hermanos Tanio y Sonio intervienen, ¡unto o Marlow, en «MOVIE». □ □ 

ó Pulsar el bolón de Reset es exatíomenfe b mismo que apagar ordenador durante un 

¡reíante. □ □ 

7. Los juegos para Specfrum soto pueden programarse utilizando este misino ordenador. D □ 

8. Al fínol del progromo, Bolmon consigue rescatar o su amigo Robín, □ □ 

9. Los memorias RAM pueden ser ie¡dos r pero es imposible escribir en ellas. □ □ 

10. Los programas en Código Máquina son siempre más rápidos que en BASIC, □ □ 
Hi En el progromo 5ABOTEUR, hoy ciertos habitaciones o los que es imposible acceder. □ □ 

12 La instrucción de Código Máquina NQP detiene al Microprocesador hosta el s^uiente ciclo 

de refresco. □ □ 

13 El espacio de memoria libre en un Spedrum de 48K es de 41528 bytes, □ □ 

14 5*r Ciive Sincloir, aunque de origen íngfés, nació en Austroíío □ □ 

15, Los videquegos deben salvarse en cinta con las instrucciones TfiUF VIDEO e INVESSE 

VIDEO Ü □ 



Secarlo y envío eila pagina antera o HOBBÍ PRESS. Aporrado de Correos 232. Akobumdüi [Madrid]. Referencia («Pasatiempos WicrDhobby- 



Nombre y opelbdos 
Domicilio 
Locolidad 
C postal 



Provincia 



Teléfono 



Edad 



Recorta la pogi w por k? lineo de puntos y gucrdota poro emnario junio can ios otros tres pruebas de «ta mbrna tee No se admitirá n fotocopias. La fecho límite 
de recepción de esta fose finalizo el 30 d* septiembre. 



DOS OFERTAS EXCEPCIONALES 
PARA COMPLETAR TU COLECCION 



DE MCROHOBBY 



(Válidos, hosto el 31 de octubre) 



Ahorra 2.000 ptas. 

— Veinte revistas (del numero 61 o 80!. 
Cintos 16 a 20 con todos los programas publicados 
en los números 61 o 80 de Mícrohobby. 
— Estuche pora contener las cintas y las revistas 

incluye índice). 
Precio real. 6.480 
Precio oferte: 4*500 ptas. 



MICROEüWf 




//.%>*v*X 

1 U , j?Au*j¿f¿¿fjk¿. 





Ahorra 1,000 ptas* 

— Cintos números 16 a 20, con todos los programas 
publicados en los números 61 a 30 de Microhobby. 

— Estuche paro contener las cintas y las revistos 
(incluye índice] 

Precio real: 1750 
Precio oferta: 2.750 ptas, 



Recorta o topa es't cupón y e^vioto o Hobby ñm S A Apartado * Cora» 732 Alccbmdos i'Moduil 

NOMBRE 



PROVINCIA 

PROFESION 



MUDOS 

fECHA DE NACIMIENTO DOMOLO 
IOCALIDAD 

C ^OSTAl TElffONO 
Marco con t-no cruz ki opoón qwe «ra rr* interesa 

□ Deieo rKibrf e«i mi domclio te recios 61 o 80 de Mkrotakby, tas tmi 16 a 20 ccwspond«nm o «ros "umesw y é estuche pora rnarflener lo colección aderado kartttne imke d pÁ 
especial efe 4.560 pías., k> qut me stpane « aborto de 2.000 ph». 

D*mo recibir en mi domrciüo las tmmt 16 o 20 que incluyen iodos lo& primos publicado* par Mkrolwbbf e« kn números 6* □ 80. v el estuche poro moníew te cateít'On óriftflodb (co«we 
irid ie d precio especio! de 2750 ptoi., lo que nt Süpone un ahorro de 1.0OD pías. 

Forma de pago 

2 Meianic tolon banfaro adi^nro a nombf de Hobby Ph&ss, 5. A 

j Medíanle giro pastol n " O Medente íur^a de crédito □ Visa □ Mossef Charge □ MwAtM 

Ni>fwo de b ícwfeío Fecho de caducidad dé lo toqeio 

Fecho y firma 



TOP SECRET 



Rutina desenmascarada del «TURBO» 



LA BIBLIA DEL HACKER (XVII) 



José Manuel LAZO 



Habíamos quedado la semana pasada en que todos los programas 
TURBO tienen la rutina de carga enmascarada para dificultar las 
labores de análisis. En este capítulo explicamos cómo funciona la 
dichosa rutina desenmascaradora. 



IhVA uv que tenemos localizada ta rutina 
Je^miia^íNuloia en ta zona de vaiiahle\. 
fHHlrúimM pensar que con un RANDOMI- 
/I l SR i l.i emicspondieiue dirección 
arrancamos r urina, >jguicndo sin diíi- 
cu luid es tu linca del programa. Nadp más le- 
jos de l:i realidad, pues la protección turbo 
se caracteriza, como hemos mencionado ni 
algún capitulo aniciior. por tener un CM 
deseonoer t ü i ! t e, mi per p \\ regido > CoLú Jmenl e 
oscuro. ¿(Jue significa esto? Básicamente 
que si no ,n ranearnos la rutina con un í i( » 
I l ni j| Bask\ ito eon%e^uircnups nada. Is 
10 o ¡tst s porque en el punto de entrada de 
la inissníL Jo*, registros han de estai de una 
lorma^revisu, fomo los han Jijado las scii^ 
K'hw^del propia rúa Basic que se han eje- 
. llUij. De igual ni a lien, la /tina dd R¿is¡c 
-í 1 ha tr.Lis-^ h'Lii .«Jo mi poco con lus |x>kes 
u.lic conu -litamos que Eko nos servían para na 
i a ¿ontrekiJ De lodo esto se deduce que si 
no se han hecho estas operaciones > l> ■ 
L^fl9n0Íifwrt los valores esperad n--- el ear 
Liidoi no tuflfd6na f á, 

l.o priinemqu^ lenenios que hacer, por 
lamo, es aUTiimai el wileu Je los registros 
a la enerada d < Al I su> se puede hacer 
de lirias mañeras, pero la ñus sencilla ion 
Mareen leuci 'u^iqüniioj en memoria con 
la Luihdad Je B&akpoints j eoloear |ti 
iust amen fe en Ja dirección de las variaéles 
t: monees calimos del monitor y tecleamos 
GOlí) 0, con lo qise ti Basic del cargado! 
hace los pukes y *aim a lo que él espera sea 
su rutina Je-eniisjisearaJoia, peroarifes 1 1 u- 
pie/a eon nuestro UieaLpoim \ \okemos al 
monitor pasa inspección je v apurtlarel va- 
|oi Jl |o\ cevisrnos, lamo de los normales to- 
mo de los LumpLtrm'iiuirLOs. 

A par. u de esie patito, y pura asegitrai 
nos de que tumos por huen ea mitin, pode- 
inov ii eotoeando Breakpoinís en distinlos 
ni ios de la rnlina desenma^earadora, ejecu- 
uindnla hasta él mismo y lue^o volver a lan- 
zarlo de forma que podrimos eójapfübar si 
funciona o no luneiona* La - 



El CM. de la rutina 
desenma seo reidora 



■\3ioia tendremos qtte armar de una 
tremenda pacicrieia para estudiar el CM- dv- 
semnascarador. éste se halla protegido 
rtemói lieos i nes ¡sientes > lo primero que cen- 
dremos qste haeer es SLeai isii listiidodeU 'St.í 
y ponernos a traducir uuias eMa<- mstruccitH 
nes incoherentes por olías que no lo son tan- 
to. lisie tema ya se trató en un eapíuilta&ív 
lerior* por lo que no nos vamos a detener 
en él. De todav lonuas. se pueden estudiar 
la^ Irausformaeioiie^ que >e h:m lea libado Sí> 
hre el I hiado ]. el eual. ademas Je servir 



nos para aprender a haeer esio, es el prinei 
pió de una rui ina desenmascaradora de tur- 
bo. 

Como podüis ver, este lisiado tiene mus 
poco sen I ido y habremos de tener una ftT flnjj 
paciencia para descifrarlo y es muy pro ba 
hle que tengamos que volver a empe/ar des- 
de un principio varías veces, fes eonvenien 
te apuntar en una hoja el valor de iodos los 
regrsifos c ir calculando «a nja no « todas las 
operacioiisrs de cada uno decllti»» Para esto 
es piecten tener grandes eon oet miemos de 
CM.. tema éMc que escapa a! comcrí do de * 
esía sesie, pero que podréis aprender, en fas 
páginas centrales de la revista. 

I lira posibilidad es correr el programa p&* 
50 e puso o pfir Mnques eon un monitor que 
tenga esta facilidad para ir viendo el valor 
que toman Jos distintos rceiso - ts, I sry ulti- 
mo es induilahienieincmá^ cóttiL>dú, sin em- 
bargo, tiene el ¡nconvmíénic de que cuan- 
do nos encon iremos eon un LUIR habrá que 
tener cuidado con ¿L 




El bucle del^.rincjpÉ» 



Como podéis vei., en la dirección Mi I del 
Lisiado I esíste un kLl \*0; «i, ra tundición 
Lí > correspondan le ¡jI banderín de pariedad- 
rebose, en esie casa a ta paridad, es decir, 
si el número de bits elevador del regi^iro A 
e$ par, emonces el Kl I 1 3 U no se cumple. 



pero si es impar el RL'T PO se cumple y se» 
lía un kl I MI- el que no se cumpliría. 
{PO = parily odd l'l pant> equal. i 

Bueno» para el caso que ocupa aho- 
ra, esle Rí:T PO se cumple varias veces al 
principio, con lo ^ue estarnos en una caóti- 
ca situación. 

Al ejecutarse la instrucción kl I ujKensos 
al Basic y el SO intenta nuevamente presen- 
lar el informe de error OK. para ello mira 
la variable del sisierna ERR SfVüiie recor- 
demos- esíá modificada apunlanSia un si- 
no donde se halla i a dirección de sana- 
( on esi<? conseguimos que el «u jo del 
proi-íania vuelva a h rutina des£nni¡!*i ara- 
dora, pero esta \ v ¿ eon los registros (ui po- 
co cambiados, \ tura \ cf eS RFT P(íl aun- 
que arnés de llegar al mismo se pasa por unas 
órdenes que los mochJ i can aún más. Asi en- 
1 1 amos en este huele unas euantas veces pa 
i a luego salir. 

Cuando salgamos de cU ou a ve/ hemos 
perdido el rastro de los registros porLjuf se 
han ejecutado rm i mude la ROM. Se impo- 
ne paciencia y volverá hacer la misma ope- 
ración auiermr Simar un Breíikpoint en el 
pumo después del KL T y 3¡m/ar la ejecución 
del mí sm o con un GOTO 0* 

Para ¿JiK 0* vayáis entrenando también os 
ofrecemos en el listado» el estado de los re- 
gisiios después de este RL-T PO para esieca- 
m específico. Puede que no sirva p^Tjel que 
deseáis, pero os hacéis una idea, 



LISTADO 1 DE LA RUTINA DESENMASCARADORA 


154 




LO L,t 




Hit 


77 


LO <M.) t A 




Al 55 


45 


LO 0,1 




Uto 


77 


LO (HL) ( A 


LO (l),«D 


¿354 




LO 8,0 




41 if 


F0i 


HOf 




¿157 


n 


LD A,C 




itéí 


84 






¿I5S 


n 


SUfi 0 




4171 


FDi 


NOP 




¿J5? 


£M7 


LO A,l 




417) 


ftD 




m y 


61» 


Mu 


HOP 




4172 


3f 


m Ht,E-F 




Í15C 


i2 


■ÍO-tir» 


LD ix,0 


4)71 


F0i 


NOP 




£150 


ii 


LD H,H 




41 74 


4? 


10 M 


LO Iy p 0 


¿I5E 


53 


LO 0,E 




4)79 


D0i 


NOP 


¿I5F 


El 


RFT P0 


Sf CWLE 


4174 


54 




LD D,!i 


é\6t 


19 


DEC 0 




4177 
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ENTREVISTA 




El director gerente de Indescomp, habló con nosotros 

EL SPECTRUM PLUS II 
SE PRESENTARA, POR FIN, 
EN SEPTIEMBRE 

Con motivo de la reciente adquisición, por parto de 
Amstrad, de los derechos de producción y 
comercialización de los productos Sinclair, nos 
hemos puesto en contacto con José Luis Domínguez/ 
director gerente de Indescomp, que viene a ser lo 
mismo aue A mitrad- España, para que nos explique 
fas detalles del nuevo proyecto comercial. 



M*H* —El primer fruí o de la nueva re- 
lación comercial A mstrad Sinclair es el re- 
lanzamiento, can algunas notables inodi- 
! ¡cautines del legendario Spectrum, 

J.LJh — Efectivamente. En principio 
el ordenador £C lanza al mercado con pre- 
tensiones de maquina de \ ide< ijuegos, Es 
impusíble que pueda e*isür en el mundo 
una consol» de vídeo juegos con mas de 
10.000 pro mus. que san los que tiene 
dispomhles h jpniMmadamenle, el Mpec- 
irum. Este es uno de los motivos por el 




José Luis Domínguez, director general d« 
Indescomp. 

que era necesaria una compatibilidad to- 
tal con modelos anteriores. 

M*H* —¿Cómo va a ser, de verdad, d 
nuevo Sinclair? 

J.L.D. — Por eJ momento tenemos só- 
lo unas ideas muy genera le*. Es compati- 
ble lOO^a con todo lo anterior, llene 128 
k de memoria, > lleva inriuidos un cassette 
i un interface de joystick. lo que me pa- 
rece estupendo. Os diré que mis hijos han 
uhundojiadn el Spectrum <> era el que más 



les guslaba> solamente por el lio que h¡i- 
hia que moniar cada Mi que querían usar- 
lo: cables y más cables, ¡nleríaees, casseh 
le. ele. lodo eso ya se acabó. 

También puedo decir que estará inte- 
HTJ mente en castellan». de^de el leelado 
a [os mensajes de error, pasando por loi 
mentís de opciones. 

A#«W. —¿Cómo vais a solucionar el te- 
ma de los mercados paralelos y las copias 
piratas, que en el caso de Spectrum están 
h Listante extendidos? 

J.LJ). —Sinclair ha sido un hombre 
que siempre ha potenciado el mercado pa- 
ralelo y m sin embarco. Silgar pretende cor- 
tar este tipo de mereado defin i liv ámenle. 
l>e móntenlo ha> una gran diferencia de 
intención. 

Otra cosa impórtame es que el ordena- 
dor español no va a funcionar en Inglate- 
rra ni el inglés en España. Esla será una 
protección por hardware que impedirá 
que los programas de un país se vean co* 
rrecta mente en oíros* Nosotros hemos en- 
viado ya 6 televisiones a t aiwan paru in- 
vestigar esto. Por ahí circula un bulo de 
que se fabricará en Timev (Portugal), pe- 
ro no es cierto. La fabricación la haremos 
en Tftiwan* 

Además de eslo se beneficiarán también 
los» fabricantes de software, porque hasta 
que no tengan la licencia para España, se 
quitan el que pueda haber importaciones 
de programas de allí que luego no corren 
aquí v entonces, indtrcctamenle también 
se beneficia a Ijl máquina. 

Para evitar en lo posible las comercia- 
lizaciones ilegales de Software, Amslrad 
ha creado* por su parte, una especie de ho- 
mologación de programas. Les ponen un 
sello a lodo programa que ha sido homo* 
logado y que funciona bien, 

M*H* —¿En qué fase se encuentra ac- 
tualmente el nuevo Spectrum Plus 117 

J+L*D* —Muy avanzada. Estamos ha- 




ciendo el manual de inMrueuojies+ II pro- 
diitíu m- precintará en una gran cim ven- 
ción que vamos a realt/ar en Ha redo na el 
1S dt- septiembre* coincidiendo con Soni- 
ma¡£» Allí presentaremos ti id os los nuevos 
productos Amstrad* 

MJ1* —En la prensa europea se ha ve- 
nido especulando con las características 
técnicas del nuevo Spectrum. 

JJ.J) —Sí. se han inventado un Sin- 
clair con increíbles pre^ ¡(aciones* p?rn esn 
esla fuera de lugar. La línea de Amslrad 
son producios ya prohados a precios ba- 
jos* Este Spectrum se lanza para aprove- 
char loda la enorme biblioteca que tiene 
Sinclair de juegos, quila minie las partes 
incómodas conm t i cassette, los cables, in- 
te rf a ce de Juyslícfc, etc. y hacer una pie- 
za sola* integrada, además de reestructu- 
rar toda la parle de circuí lo del ordena- 
dor para que no tenga el índice de averías 
> pn tlilc muí que han lenido los produc- 
ios de Sinclair toda la vida. Esto a Sugar 
le da pavor. La prueba eslá en que en sus 
maquinas el índice de averías no lleca :\l 
P ... mientras que Sinclair está en un 2C#°"o . 
Más adelante, me imagino que será para 
rl mes de noviembre o por ahí, sacaremos 
una unidad de tres pulgadas* Esto es un 
proveció confirmado. 

M* H. —Esa unidad ¿seria aparte o tie- 
nen iiucEidon de integrarla, como en el ca- 
so del Amslrad CPC 1 28? 

JJ„D* —No, esa unidad será aparte y 
va a llevar la misma filoso fia de diseño 
que el Spectrum- Confiamos además en 
un precio bastante favorable, puesio que 
Amttrad esta consiguiendo unos márge- 
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««Estamos 
decididos 
a reactivar 
el mundo 
de Sinclair, 
tanto en 
Inglaterra, 
por parte 
de 

Amstrad, 
como en 
España por 
Indescomp** 



nes mu> ajuslados en Japón iU cmo* mr 
eanismos* 

—¿No lo fabrican en Taiwán? 
i. / ./>. — Kí resto sí + pero vi mecanis- 
mo del disco ln hacen en Japón > la ídej 
es lan/ar una unidad de discos por unas 
50 fibras. Posteriormente* a to mejor :i mi- 
den t" PM, pues la* rclaciom-s con Diyi- 
kil Research son inuicj oral) les. Eslo sería 
para más larde porque Suj^ar desea hacer 
el lanzamiento como una consola de vi* 
deojueRos y luego, si el usuaria quiere de 
umi manera rencilla > sin complicarse la 
wda. ir un poquito a más. ponértelo í';e- 
cik 

M.H, — Ll sMcma operativo ha sido 
smumcialmenEc modificado y ahora ya no 
existirán los TOKENS, teniendo que in- 
¡r^ducir-vc lo*, comandos BASIC letra a le- 
tra* 

JJ.J). — No lo sv tmn bien porque aún 
no tenemos mucha información, pero nu L 
iiiu^inu i|iiL> asi será, puesto que en las fo- 
(o^alias mi-Jo \e u'ü I;js lelras, > no U** 
comandos. 

M.H* —¿Por que Amstrad facilita tan 
poca información sobre sus proioiipos? 

J,LJX —A Suftar le gusta eso, que lo- 
do el mundo especule con las posibilida- 
des. Que difian que van a ser un Amiga, 
que va a ser un no sé qué o un no sé cuan- 
tos; a él le encama, l>e lodos lu\ modelos 
que circulan por ahí el wicstrn es el m¡is 
aproximado (ver MICRO IIOBBY núme- 
ro MU Lo habéis hecho perfecto. Lo úni- 
co que fallan son las ra> us de color. Si tas 
ponéis sobre ta tapa deJ cassette dais en 
el clavo. 




MJi* —¿Que expectativas de éxito tie- 
ne el nuevo Spcctrum teniendo en cuenta 
su gran biblioteca de programas, su posi- 
ble unidad de disco. C/PM. etc.? 

J*L*D* — Vamos a hacer una campaña 
muy fuerte de cara a eslas navidades y 
confiamos mucho en el producto. Por 
otra parte, la cola de mercado en España 
esia todavía muy lejos de la saturación. 

Uno de los mayores problemas con que 
nos ene emitamos es la circunstancia de 
que casi los ID, 000 programas que ex is- 
leo están d ^catalogados y sólo se encuen- 
tran las novedades de los últimos tres me- 
ses. 

Todo el mundo dice que tiene 10.000 
programas* pero ¿dónde están? SI yo aho- 
ra me compro un Speclrum pensando que 



hay 10.004) programas pnr ahí, ¿dónde lo* 
encuentro? 

Si me quiero comprar ahora mismo un 
Invader (que a mí me encama}, no lo en- 
cuentro. 

MJL —Eso también depende un poco 
de la polilla comercial de AniMrad. hi 
vuestras manos está el repescar títulos his- 
tóricos y sacar ana cinta con 20 progra- 
mas y cosas de esc tipo. 

JJ J}. — líe acuerdo, pero eso ya nos 
está complicando la comercialización del 
producto, aunque de tudas formas es jus- 
to lo que estamos haciendo. Si miráis las 
revistas inglesas del mes que viene ve reías 
los anuncios que hemos puesto para, por 
motivo del fcUmza miento del Spectrum* 
contactar con todas las casas de software 





que vendan producios Sinclair y deseen 
vender en España, porque queremos de- 
cir cxaclLiuHiiie e*o: ha* HUMO pr¡ i gra- 
mas y están aqiii. 

M*H* —El problema de mantener los 
secretos hasta d último momento es que 
la máquina sale al mercado sin programas 
adecuados. En España, nadie v,sln- cñmo 
hacer programas para el 128 K aprove- 
chando todas sus posibilidades porque na- 
die se ha molestado en facilitar a las ca- 
sas de software ni a la prensa especializa- 
da la documentación necesaria. 

JJ-M* —En este sentido no va a haber 
ningún problema. Alustrad sacará los ma- 
nuales adecuadas \ precisa m en h muí de 
las modificaciones que se ha hecho en el 
Speetrum es su manual* que a Sugar Je pa- 
recía insuficiente. También se están tra- 
duciendo los menús (el nuevo ordenador 
presentará varios menús al usuario: car- 
ita, renumeración, calculadora, etc.). La 
prueba la leñéis en que cuando Amstrad 
sacó el 464, ¡nmedia lamente puso a la ven- 
la su manual del Firmware, con las direc- 
ciones de memoria, las rutinas de Id ROM, 
ele. 

Estamos decididos a intentar reactivar 
el mundo de Sinclair, tanlo en Inglaterra, 
por parte de Amstrad* como en España 
con índeseomp. N o sol ros leñemos que 
;i\umir lu responsabilidad de traer de nue- 
vo el mundo Sinclair aquí. 
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ELECCIONES GENERALES 

Aprovechando la compaña electoral, salía al 
mercado hace apenas das meses, un producto de 
"Juegas y Estrategia» denominado ELECCIONES 
GENERALES en el que la «movida» electoral 

3ueda representada y puesta a nuestra 
isposicíon. Sobre este original programa, 
deliberan esta semana nuestros Justicieros. 



«El sonido, muy conse- 
guido» 

• POSITIVO 

Destoca ta aran «ndlei de manefO con lo* 
recle». Grotcantínie es un probóme mvy 
cu-dado. El sonido esta bastante conseguí 
do f nvf relacionado coa el tema. Etorigh 
nol yo que es lo primero vt z que un [uego 
de esitotegio irosa de este reme f s por la tan- 
ta, reivlio ahórneme adicto. 

• NEGATIVO 

Resurto incomoda cargar cada fase del pro- 
premo yo que pedernal perder toda la in- 
formación ocuinulada. 

PUNTUACION: 8 

fio, Jávrer Cofíú 



«Un programa 
realista» 



muy 



• POSITIVO 

El un programo en d que te mezclan los 
gráficos dando uno sensación de gran rea- 
tamo. Aporte de tus grataos, el sonido es lo 
muy b+en conseguido. 

• NEGATIVO 

Eí deíecta quí presera 
este programo es que 



paro poder pasar a la siguiente fase, nece- 
«tm grabar los dotas de la primera, y etto 
es Jacil que lo pierdas 

PUNTUACION: 8 

A'i^n Afarieísxjrí 

«Pata actividad en las 
pantallas* m 



• POSITIVO 

lo que mas deiioco es su originalidad y sui 
buenos gr che os Permita uno amaba líber- 
tod de acción. No tiene gran dificultad pe- 
ra sj uno gran adicctffc 

• NEGATIVO 

El íomdú « Acdiacre y i* «ha dt me«« 
lo Miivídod en I» portfolio*. 

PUNTUACION: 7 

fkcrh Afama 

w Estupendo sonido* 

• POSITIVO 

El (veo/j esló lleno de deialles musicales muy 
amenos, y el sonido ei estupendo. Las cen- 



tallas akanion un olio nivel gráfico. Es muy 
ongmd, yo Oye es un rema oye nunca ha 
b = sido tratada, 

Cemita muy eníreremdo > lo odtcoon es ele- 
vado. Es muy fácil su maneto ya que nos 
ofrece tflfilW «púoAH- 

• NEGATIVO 

to peor del |uego es, stn dudo, el KHediano 
va que se hace largo y pesado, por que los 
lentos no difieren en cueto- 

PUNTUACION: 9 

David de Uodw 



«Excelente» 



• POSITIVO 

£1 pr agrama, o) haberse rediíodo en epo^ 
co propicio de elecciones, es muy ordinal 
y ockiivo- los grokos son boHonle seno 
líos pera hacen un buen popel dentro del 
luego . El sonido es excelente en lodoi los as- 
peaos jr reproduce can gran fidelidad el le- 
mo de las elecciones. 

• NEGATIVO 

Ouua se eche en Fallo algún eSrnvrnio dt 
arcode. Se hace pesodo é tener que cargar 
los programas por separado, 

PUNTUACION: 9 



«Muy original» 
• POSITIVO 



Muy original por el temo trotado. Sonido 
conciso, pero bueno, AdttPivo paro el que 
quiero probar oigo diferente o un orcode. 



• NEGATIVO 

Es oigo engorrólo el íener que conoor codo 
fote por teporado. 

PUNTUACION: 8 

«Hay que pensar mu- 
cho» 



• POSITIVO 

Es wi juego [onwsational y muy efltfett- 
nido paro pasar un buen rato, Los pocos 
gráficos que aparecen, son muy buenos. Lo 
m unco es muy divertida, sobre todo bi que 
se referen o toda una de krt comunidad» 
autónomas. 

• NEGATIVO 

Tienes que pensar muchísimo lo que rírt a 
hacer porque sino le erman a lo Cárcel o 
ben te quitan del medio. 

PUNTUACION: 8 

Sobttfo Alongé 



«Una campaña 
larga» 



muy 



• POSITIVO 

Ei un buen juego de etirofeoiQ que mane- 
ta uno oran conridod de r^S4Midodes y 
puede resullor < ompsetorTsent* ttgún 
tos lugodores que lo manejen. 

• NEGATIVO 

Lo comparo preetettorol resuda demowa- 
do largo y los telediarlos llegan a cansar 
aunque al armonio sean muy graciosos. 
Ademan sodas tas, veces que ne jugado las 
desgroooi, cono fugos de delw^odos * que 
mo de sedes, solo le suceden a deíemuno- 
<fos porndov Eira a£go amonado. 

PUNTUA- 
CION: 7 

Pilar Ariat 
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CURSO DE 

imciflcion 

fll PflSCfll 



o o o o o 




MICRO 




PHANWMAS 

Desde Barna 
nos llega esta car- 
ta remitida por Carlos 
Oh::.!, a quien agradece 
mos enormemente su colaboración 
por los interesantes pokes que nos 
ofrece para Phan tomas. Ahora bien, 
tenemos que hacer un ruego o una 
advertencia, No es que tengamos na- 
da en contra de la bella lengua cala- 
lana, pero, por favor enviarnos las 
cartas en castellano, puesto que por 
el momento, aún no tenemos ningún 
redactor que conozca el catalán. Gra- 
cias. 



SAIMAZOQN & BABA LIBA 

Y seguirnos con Dinamic. Aho- 
ra le toca el tumo a dos «viejas 
glorias» que han vuelto a poner 
se de moda con ta cinta de reco- 
pilación recientemente editada y 
que incluye a ambos programas, 
Superseries, 

Bahaliba 

POKE 56749, 0 vidas infinitas 




POKE 44819, 0 no baja la energía 
POKE 4É79B, 191 no son necesa- 
rios los 36 objetos para acceder a la 
caja fuerte. 



POKE 49732, & bombas infini- 
tas 
Saimazoon 

POKE 49027, 0 vidas infinitas 
POKE 48554. 0 tiempo infinito 
POKE 48768, 0 agua infinita 
Estos pokes ha sido extraídos 
del testamento informático de Je- 
sús Gancedo (Santander). 




HACKER 

Y para Que la cosa quede total- 
mente en casa esta semana, ahí va 
otro truco remitido también por Car- 
los Qrloi, aunque sin duda este jue- 
go es mucho menos popular que 
Phan tomas 

De todas formas, para el que ie 
pueda interesar, os ofrecemos algu- 
nas de las claves del juego. 

— La contraseña para poder ac 



ceder a! juego es AUSTRALIA, 

— Cuando en el transcurso del 
juego nos encontramos con aigu 
nos satélites, las respuestas son 
las siguientes: 

Primero: MAGMA, LTD. 

Segundo: AXD43W479 

Tercero: HYDRAULIC 

Cuarto: AUSTRALIA 



CURSO DE INICIACION 
AL PASCAL 

Vicente Trigo 

Ed, Aihambrg informática 

1 42 páginas 

Todos los usuarios del ordenador personal in- 
teresados en aprender nuevos lenguajes de pro- 
gromooón benen ahora lo oportunidad de po- 
nerse ol dio con el Pascat gracias a este libro. Lo 
mas interesante que se puede deslocar de él es 
que todos lo ejemplos han sido realizados con el 
compilador de Pascal HISOFT PASCAL 4T, que 
Funciona perfectamente en el Spectrum. De esta 
formo podéis tener o vuestro alcance un intere- 
sante medio de aprende esie lenguaje. 

El HISOFT PASCAL 47 presento, frente a otros 
compiladores, io íotilrdad de numerar los lineas 
del programa, por lo que los trabajos de edición 
y recuperación resultan notobiemente simplifica- 
dos, aunque Hene la pega de no admitir como 
pa rámetros ni funciones ni procedimientos - 

Presumiendo que (a mayoría de Sai programa- 
dores Pascal la hon ¿do antes de Basic, el libro 
comienza, muy acertadamente, por arofaar cam- 
po rotivameníe ambos lenguajes 

Estructura general de vn programa en Pascal 
instrucciones mos elementales, modificación de li- 
neas y corrección de errores, asi como un repa- 
so a jos métodos de edición ufifizodo* por el com- 
pilador de HISOFT, ademas de abundares ejem- 
plos prácticos, constituyen la primera parte del vo- 
lumen. 

Luego se trata convenientemente instrucciones 
más completas, operadores arilmérttos y proce- 
dimientos, 

Bucles, decisiones y operadores booleanos, 
conceptos de «ancho de campo*, iteraciones con- 
dicionales, funciones predefinidas y de azor, 
orroys simples y mulfidirnensionales y procedi- 
mientos recursivos, asi como e* análisis elemenid 
de registros y Beberás, conjuntos y estructuras di- 
námicas de datos, completan el volumen. 
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COHSULTORIO 



Microdrive versus 
Wafpdriv* 

Estoy pensando en com- 
prarme una unidad de mi- 
crocartuchos, y tengo va 
rías dudas: 

¿Wafadrívú o ZX Micro- 
drive + tnterface 1? 

¿El Wafadrive tiene soft- 
ware comercial? 

¿Cuál de (os dos apara 
ios es más fiable y robus- 
to? 

¿Cuáí es más rápido en 
transferencia de datos? 

É ' Jwr ROMERO - Artte 

U Ambos dispositivos se 
basan en el mismo princi- 
pio, un cartucho da cinta 
continua formateado. Por 
tanto, la habilidad y veloci- 
dad de acceso es similar. 
El Wafadrive incluye dos 
drivers y un tnterface Gen- 
1ro ni es por lo que tal vez re- 
sulte más económico, aun- 
que tiene el inconveniente 
de estar poco difundido en 
España y existir poco soft- 
ware compatible con él. 

El Microdrive es poco 
más caro, pero permite co- 
nectar hasta ocho drivers, 
incluye salida RS 232 y red 
de área local, Y lo que es 
más importante, es el sis 
tema de almacenamiento 
más difundido para Spec- 
trum y r por tanto» el que 
dispone de más software, 

Hanodriva 

He intentado teclear el 
*Nanoór¡veu y tengo diver- 
sos problemas con lo del 
ensamblador, el listado tai 
y ei listado cual vamos que 
me he hecho un tío (a pesar 
de que todo ío hice según 
dijisteis en la revista 68}. 

Pienso que el mejor mo- 
do de solucionado todo se- 
rte que me enviaseis (si no 
es molestia, claro) el lista- 
do hexadecimaf del «Nano- 
drive» para meterlo en ei 
cargador del a° 31» como 
veníamos haciendo con to- 
das vuestras maravillosas 
rutinas semanas atrás, 

D*m*t J. BARRANCO Hutfr* 



En ei propio número 65 
se incluye un listado {el 2) 
en el formato del cargador 
universal de Cód igo Máqui 
na. No obstante, en este 
listado aparecen algunos 
errores que fueron corregí 
dos en la página 33 del nú- 
mero 68. Le recomenda- 
mos que utilice el listado 
de esta página que es F pre- 
cisa me nte + lo que usted pi- 
de. 

ttCuanialetrasH 

He creado un programa 
que se llama «Cuéntale- 
tras* y que precisamente lo 
que hace es eso, pero el 
problema es que como es- 
tá en Basic es demasiado 
lento {en contar 400 carac- 
teres tarda algo más de sie- 
te minutos}. El problema es 
que el programa funciona 
con dos bucles anidados 
para conseguir al final, una 
lista de cada uno de tos ca- 
racteres y el número de ve- 
ces que aparece cada uno 
de ellos. De manera resu- 
mida seria: 

5 DIM c (122) 
10 REM CONTADOR DE 
CARACTERES 
20 INPUT a$: LET a = LEN 

aS 

30 FQRn=1 TOa 
40 FOR K = 32 TO 122 
50 !F a$ (n TO n) = GHR$ 

k THEN LETc(k) = c(k) + 1 
§0 NEXT k 

W& NEXT n 

11$ FOR b-32 TO 122: 
PRINT CHRS b; « = cfW 
120 NEXT b 

□ La razón de que su pro- 
grama sea lento no es que 
esté en Basic, sino que ha 
efegido la forma más lenta 
de hacerlo. Le sobra el más 
interior de tos bucles, pre- 
cisamente, el que más 
tiempo toma en ejecutarse, 
un sistema más rápido es 
utilizar el código del carác- 
ter como subíndice de la 
matriz «c(K Pruébelo de 
esta manera: 



5 DIM c(122) 

10 REM 3UPER- 
CONTADOR -TURBO» 
20 !NPUT a$ 
3fi FOR n = 1 TO LEN a$ 
4© LET k = CODE a$(n) 
5ffl LET c(k} = e<K) + 1 
m NEXT n 

1»0 FOR n-32 TO 122 
110 PRINT CHRS n; 
c(n) 

120 NEXT n 

¿A que va mucho más 
deprisa? 

Buscando variables 

¿Existe en la ROM algu- 
na rutina que dado el nom- 
bre o código ríe una varia- 
ble dé la dirección donde 
está ubicada? 

Juan Antonio PAZ - Cádb 

L Algunos ordenadores 
disponen de una función 
que devuelve la dirección 
de inicio de una variable 
dada. En el Spectrum no te- 
nemos esta comodidad ni 
hay ninguna rutina de la 
ROM que lo haga de forma 
directa, pero no es difícil 
escribir nosotros una pe- 
queña rutina que nos sirva 
a tal efecto, Utilizaremos la 
subrutina de la ROM 
«NEXT-0'NE* que devuelve 
la dirección de la siguiente 
línea o variable a una dada, 

Nuesira rutina empegará 
a buscar la variable a par- 
tir de la dirección indicada 
por tíVÁRS" que es el inicio 
del área de variables. Lee- 
rá ei ídentifícador de cada 
una, si es la que buscamos 
retornará con su dirección 
en «BO t si no lo es I (ama- 
rá a la rutina «NEXT-ONE* 
para hallar la dirección de 
la siguiente y volver a repe- 
tir el proceso. 

El identificado! de una 
variable está compuesto 
por los cinco bits Inferiores 
de la primera letra de su 
nombre más los tres bits 
superiores que indican el ti- 
po según la siguiente tabla: 
Olí = variable numérica 
100 - matriz de números 



111 = control bucle FÜR- 

NEXT 
010 = alfanumérica 
118 = matriz de caracteres 

En i as variables numéri- 
cas cuyo nombre es más 
largo que una letra» los tres 
bits de la primera letra son 
101 y los tres bits de la úl- 
tima son 111 Veamos un 
ejemplo: 

Vamos a buscar la varia- 
ble «AS* cuyo ídentifícador 
es 0 1000M Ib (66), la ruti* 
na podría ser la siguiente: 



109 


LD 


HL, (VARS) 


110 8UCLE LD 


A. (HL) 


120 


CP 


65 


13» 


JR 


Z, FIN 


144 


CALL 


NEXT 




LO 


HL (E.UNE) 


160 


AND 


A 


17* 


SBC 


HL DE 


180 


EX 


DE, HL 


190 


JR 


NC. BUCLE 


203 


RST 


9 


210 


DEFB 


1 


220 FIN 


PUSH 


HL 


230 


POP 


ac 


24fl 


RÉT 




2S0 VARS 


EQU 


23627 


260 NEXT 


EQU 


#19Bfl 


27? E.LINE EQU 


23641 



La variable a buscar es e! 
dato de la linea 120. La ru- 
tina se detiene con el error 
«2 Variable not found* si no 
existe la variable pedida. 51 
ex i te, la dirección de ésta 
se devolverá en el registro 
«BO t por lo que se puede 
llamar con : LETdÍr = USR.. r 
Es cubica ble y su código 
objeto es el siguiente: 
42,75,92,126,254,65,40,14, 
2C5. 

184,25,42,89,92,167,237,82 
,235, 

48,239,207,1,229,193,201 



Wwt Bank 

En el juego del West 
Bank no só a cuáí de los 
personajes que salen he de 
matar ni porqué me matan 
si yo les disparo a ellos. 

tfVutf GOMEZ ■ KtJtpidj 

□ En las instrucciones 
que acompañan al juego 
viene indicado a qué perso- 
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najes hay que disparar y a 
cuáles no. En ningún caso 
se deberá disparar al gran- 
jero Green Jordán ni a 
Daisy. la hija def joyero. Pe 
ro no dude en disparar so^ 
bre cualquiera de los her- 
manos Dalton, Jack Vi- 
cious o Mackeyham. El pro- 
blema surge con Julius «El 
Dandy», a ésta habrá que 
dispararle sólo cuando ven- 
ga con malas intenciones, 
Evidentemente, los áma- 
los» se defienden y nos ma- 
tan a nosotros si no somos 
más rápidos que ellos al 
disparar. 



El Spec trum español 

En el n timara 83 publi- 
casteis el programa Cristal 
Oscuro, En dicho progra- 
ma, en las líneas 79, 5W y 
2050 aparecen unos carac- 
teres que no posee el Spec- 
trum español* ¿Qué hace* 
mos los poseedores de la 
versión espaftoia? 

Céutt MVAflEZ -IMM 

Ef ect i va me n te el Spec- 
trum español carece de al 
gunos caracteres que han 
sido eliminados para incluir 
en su lugar caracteres pro- 
pios de nuestro idioma. Es- 
to P lógicamente, crea pro- 
blemas a la hora de progra 
mar La única solución con 
siste en sustituir esos ca- 
racteres por otros similares 
de los que si se disponga, 
o bien, diseñados como 
«UDGs». 



Truco 

Me gustarla saber para 
qué vale poner en un pro- 
grama iNPUT ' que me ex 
traña verlo en algunos y 
al probarlo no pasa na- 
da. 

Otiftn CAñCELEÑ - 

P La utilidad de esta sen- 
tencia es borrar las dos lí- 
neas inferiores de la panta- 
lla. Dado que eJ sistema 
operativo dirige el INPUT 



por ia corriente #1 al canal 
«K», las dos líneas se bo- 
rran antes de imprimir el 
mensaje. Este es una cade- 
na vacía por lo cual el orde- 
nador no imprime nada, ni 
espera entrada de usuario, 
ya que no hay variable asig- 
nada. 

No obstante, existe otra 
forma de conseguir el mis- 
mo efecto gastando un 
byte menos, utilice simple- 
mente: INPUT PL 



Optimización 

Estoy haciendo un pro- 
grama en ef cual hay bas- 
tantes líneas de DATAs en 
medio del programa, por lo 
cual se produce una espe- 
ra de unos 6 segundos, 
¿podría hacer algo para 
que se cargasen ios DATAs 
sin necesidad de hacer es- 
peras? 

Desearla saber si hay al- 
guna sentencia, en et Spec 
trum, que equivalga a 
LEFTS. RIGHT$ y MID$. 

□ Normalmente, los bu- 
cles que cargan ios datos 
Inicíales del programa sue- 
len colocarse al principio 
para evitar que la espera se 
produzca en medio de ta 
ejecución del programa. 
También es posible evitar 
que se produzcan esperas 
al principio. Para ello es ne- 
cesario saber qué son 
exactamente los datos 
contenidos en esas lineas* 
SI son UiDGs o bloques de 
código maqutna, pueden 
cargarse desde cinta como 
tíbytes» situados a conti- 
nuación del programa, aun- 
que probablemente tarden 
más de 6 segundos en car- 
garse. 



Concurso 
dq diwflo gráfico 

Os escribo para consul- 
taros algo con respecto ai 
^Primer Concurso Nacional 
de Diseño Gráfico por Or- 



denador^ ¿podría enviaros 
varias pantallas en un solo 
programa? ¿Cuántas par? 
tallas puedo enviaren una 
sola cinta y de qué modo 
debo enviarías? 

□ Por supuesto puede us- 
ted enviarnos cuantas pan- 
tallas desee, ahora bien, te 
aconsejamos que envíe 
una sola pantalla en cada 
cassette para evitar que aí- 
guna pase desapercibida 
La dirección a donde debe 
remitirlas es: 

HOBBY PRESS, SA 
Revista MICROHOBBY 

(Concurso de Diseño 
Gráfico} 
Otra, de irún Km, 12,400 
28049 MADRID 



I marta ees 
de Joystick 

Poseo una Zx fnterface II 
y una Kempston; ¿se po- 
drían conectar las dos Ín- 
ter faces simultáneamente 
una detrás ríe la otra? es 
decir, conectar primero la 
Interface II y después por el 
bus trasero conectar ta 
Kempston, para poder ju- 
gar a diferentes juegos que 
posean una u otra, 

José 1 GUTIERREZ ■ film* d* MtífOtCm 



O En principio creemos 
que debería poderse hacer 
porque ambas utilizan dis- 
tintos puertos, no obstante 
no podemos asegurarlo ca- 
tegóricamente puesto que 
no hemos hecho la prueba. 
Si no le funciona colocán- 
dolos de una forma, inviér- 
talos, ya que es posible que 
alguno de eflos no prolon- 
gue et slot. 



Spfrctmm 128 K 

En modo 128 K, el orde- 
nador no responde al pul- 
sarla tecla correspondien- 
te al signo * < > * (diferen- 
te a) sin embargo, si lo ha- 
ce al pulsar las teclas * < 
y *># (menor y mayor) 
¿Por qué es así? r ¿es co- 
rrecto? 



P*n» FE FRES - Emnm4úAé 

□ Cuando se trabaja en 
modo 128 K P los tokens hay 
que introducirlos letra a le- 
tra, El signo * < > * es un 
ioken, de ta misma forma 
que #70* o «THEN*. Por 
tanto, lo correcto es te- 
clearlo con * < # y * > *, Si 
pasa a modo SPECTRUM, 
podrá introducir los tokens 
de una sota pulsación. 



FICHA N." 3 




DINAMIC REGALA 
UN CUARTO DE MILLON 
DE PESETAS 



¿En cuántos tftuJos de DINAMIC aparece Johnny Jo 



nes? 



No st? admiten fotocopias. 
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• VENDO Zx Spectrum 48 K, 
con manuales, Urente, cinta Ho- 
rizontes, joystick Quick Shoti II, 
interface lipc Kempston, cas- 
sette Philips especial ordena 
dor, por 25 000 pías. Regalo va- 
rias revistas. Llamar al tel. 
(94) 493 29 36 Preguntar por 
M ano ¡o. 

• VENDO impresora Seikos 
ha GP-5ÜS Con muy poco uso, 
Precio: 15.000 ptas. Interesados 
pueden llamar al tel. 
(93)31393 15. Barcelona, 

• VENDO Zx Spectrum 48 K 
con teclado profesional DKTro* 
nics. En el leclado inckiyo lam 
bien microdrive e interface^ in- 
terface joystich r interface lápiz 
óptico, amplificador de sonido, 
salida monitor video, entrada 
TTL Aparte vendo lápiz Optico, 
loysück. Todo por sólo 65.000 
pías, (negociables. Regalo re- 
vistas y libros sobre el lema. 
También aceptaría cambio por 
Spectrum 48 K o 16 K. Con tac 
lar con José Valen/uela Gonzá- 
lez. Iglesia, 4. Salobreña (Grana- 
da). Tel. (968} 61 03 25. 

• VENDO video juegos Atan 
2600 totalmente nuevos, Inciu 
yo dos mandos, instrucciones 
de moniaje en castellano. Todo 
por 15.000 ptas, Interesados lla- 
mar al tel (94)443 0130 Pre 
g untar por Nacho, 

• GENS-3 y MONS-3 origina- 
les, con Instrucciones, garantía, 
por sólo 3. 100 ptas. Seta Basic 
también completo por 2.300 
Todo por 3.900 ptas Interesa- 
dos llamar al tel. 433 93 67 do 
Madrid, Preguntar por Luigi o 
bien escribir a la siguiente di- 
rección: Luis González Fernán- 
dez Cerro de Garabitas, 5, 2.*, 
28018 Madrid. 

• DESEARIA conseguir las 
instrucciones del programa 
«Dan Busters* u otros juegos, 
y si puede ser también, mapas 
y pokes. Pagaría fotocopias y 
gastos de envío. Interesados 
escribir a Jorge Morales Gutié 
rrez. Cosmógrafo Ramirez, 17. 




COMPUTERa S, A 

Aubiiu. (§¡t.1 Ocho iS 
Tel 253 17 91 



¡VEN A VISITARNOS? 

* PRECIOS CON IVA INCLUIDO 

* GARANTIA O MCI AL 

* PEDIOOS CONTRA REEMBOLSO 
« GASTOS DE ENVIO 

* RAPIDEZ DE ENTREGA 



Xátiva (Valencia). Tel. 
(96)227 68 79 

• ME GUSTARIA relacionan 
me con usuarios del Spectrum 
y de Amsirad Enviar cartas 3 la 
siguiente dirección: Fonollar. 
30. 3 2 ' Manresa (Barcelona) 
Indicando en el sobre ref. orde* 
nador. 

• VENDO el siguiente lote: 
cassette especial para ordena- 
dor M o rwood- Computer Data 
Recorder tipo MDR más Ins- 
irucc iones por el precio de 
6000 ptas. Lápiz óptico Pinf- 
Soft y manya I por 3,000 pías., 
interface Centronics serie 
RS232 y paralelo con cable im 
presora y manual por 8.0O0 
pías. Impresora modelo Casio 
FP'IQ papel CMP-36-50 más 
tres rollos de papel con manual 
por 10,000 ptas. Adaptado Ca 
sio FA-2 grabar en cinta casset 
te, con manual para 
Fx -50 1 P/2P 60 1 P/2P 702 P por 
10.000 ptas., joystick Spectraví 
deo por 1 700 pías. Sin gasios 
..k: envío. Ingresados en la 
compra llamar al tel. 
(976) 43 19 11 a partir de tas 9 
noche Preguntar por José So 
le. 

• DESEO vender un Spec- 
trum Plus, con cable, luente de 
alimentación, cinta de Horizon* 
tes, manual en castellano y en 
inglés, todo en su embalaje, su 
precio es de 23.000 ptas. Lla- 
mar a Luis Gallego Martin Las 
Torres, 6M7 entio. 3,° Barcal^ 
na. Tel. 350 06 63(10 a 12) 

• VENDO n ° 1 al 30 de Micro 
hobby Spectrum por 2.700 ptas. 
No ejemplares sueltos. Sin gas- 
ios de envió, llamar a partir de 
tas 7, Miguel Angel Godoy Ru- 
bio Bda. Malina. 163. Santipon- 
ce (Sevilla) Tel. (954) 39 64 25. 

• URGE vender Spectrum 48 
K, poco uso, por 30.000 ptas. 
Para más información escribir 
a José María Peretló. Edif. Ro- 
das. P ° Jaime I. 28 Salou (Ta- 
rragona). Tel. (9771 38 52 08 

• AGRADECERIA a la pe rso 



• SPECTSUM128 

• OPUSD&COVEÍYI 

• INTERFACE BETA DlS 
t t»IV£ CUMANA300K 

• ImPÍESORa 

80 COiUMNAS CON 
JHTERFACESWftW 
t SEIKOSHAGP50 

• TfCLAOOSAGAl 

• TECLA0OSAGA3 

• STAfiwOUSESfíCrRiJW 

• CASSf HE ORDENADOR 

• 4 WiaOOSWES^CARTUCHfRA 

• OPUS DiSCOVtRY SPfCIÍUM 1 28K 



na que me facilitase las msiruc 
c iones del juego «The Dam 
Busters» en castellano. Pago 
fotocopias y gastos de envió. 
Interesados enviar a ka siguien- 
te dirección. Apartado de Co- 
rreos, 825. Valencia. 

• VENDO Spectrum Plus en 
perfecto estado, con sus cables 
y conexiones, manuales de ins- 
trucciones, 25 revistas de Mi- 
crohobby. interface Kempston. 
joystick* libros del tema. Todo 
por 35 000 ptas. Contactar con 
Daniel Moreno López. Travese- 
ra de Gracia, 352. en ti o, 3 o 
08025 Barcelona, Tel, <93) 
256 23 33. 

• SE BUSCA gente con cono 
cimientos de sonidos y música, 
en Basic y Código Máquina, so 
bre el Spectrum. Interesados 
llamar al tet (94) 463 47 91 Pre 
g untar por Irtaki. 

• VENDO Spectrum 48 K„ ali 
mentador cassette especial, 
cinta de demostración, cables, 
manuales en castellano, por 
20 000 ptas. (negociables). Po- 
co uso, Antonio Barros. P. San 
Eudaldo, sfn Ripoll {Gerona!, 
Tel. (S72) 70 16 28 y 70 28 76. 

• VENDO 3 mscrodrives por 
23 000 ptas o bien uno solo por 
8.000 ptas. Están sin usar, Jf > 
só Feo, Boluler Asensi Car re 
tera Circunvalación, 24, Benl- 
dorm (Alicante). Tel. 85 64 80 

• VENDO junto o sep^ado 
una televisión Wn de 20 cm de 
ancho, largo y alto, por 10.000 
ptas.; 1 ZX 81 K con 16 K, ma- 
nual, cables; 1 tren MarMm SET 
HO con cambios de vías auto 
máticas también por 10.000 
ptas.; 1 psicodélico con 3 cana- 
les y luces apropiadas por 2.500 
ptas. Pedir más información a 
Esteban Sabater. Tel, 
193) 209 AB 01 de Barcelona. 

• VENDO Spectrum Plus 
con instrucciones en castella- 
no, cables y todos sus acceso- 
rios, comprado el 14-2-86 y con 
garantía, transformador, libros, 
etc, por 35000 ptas. Interesa- 



dos escribir a *a siguiente direc- 
ción: José A. Ruga Barreiro. La 
Caftiza-Achas Guindeiras (Pon | 
tevedra). 

• CO M PRO i nst r ucc iones pa- 1 
ra la construcción de un lápiz ¡ 
óptico. También desearía entrar 

en contacto con algún club de | 
usuarios en Altea o Benidorm 
para el intercambio de trucos, 
pokes, mapas, etc. Interesados 
escribir a Eduardo Arroyo Beni- ■ 
lo. Generalísimo, 129. Altea (Ali- I 
cante). 

• VENDO Specirum 48 K con 
fuente de alimentación, cables, I 
man ual . ele , Poco uso, con mu- i 
chas revistas sobre el tema. To- 
do por 32,000 ptas. Interesados 
llamar al leí 850 23 49. Collado 
Viltalba (Madrid). Preguntar por 
Eduardo 

• CAMBIO/VENDO por un 
Amstrad CPC-4W fósforo veide 
o 50.000 ptas. por un Spectrum 

48 K dispuesto para su toncio* I 
namfento, con cassette espe- i 
cial más un interface tipo ¡ 
Kempston con salida de soni- 
do por TV y su joystick corres- i 
pond tente. Además todas fas I 
revistas: Todospectrum, Mícro- 
hobby P Micromania r tnput. Inte- 
resados llamar al tel. 375 28 81 | 
de Barcelona. Preguntar por * 
Manuel Román Guerrero. 
» VENDO ZX Spectrum 48 K | 
en per 1 ecto esl ado, reset , j oy s- ■ 
tick, con interface Kempston, ! 
revistas de toda clase. Precio: 1 
45.000 pías. Para mayor inlor- . 
mación llamar al tel. I 
(986) 85 61 72 y preguntar por | 
Juan. Pontevedra, 

• INTERCAMBIO los pokes 
para el Knight Lore y Underwut- 
de desprotegidos para Spec- 
trum, por fotocopias de instruc- 
ciones de juegos comerciales ¡ 

como D;jhi Bustos. Mugsy. 
Hunter Killer. etc. Interesados 
escribir a Juan José Bennasar 
Ramis. Pintora Pilar Mu n tañer, ¡ 
18. Palma de Mallorca. 07005 | 
Baleares. Tel. {971) 27 72 57. | 

_ -J 



23.900 • TRANSIR 22 

29.900 COPIAS DE SEGURIDAD A 

39.000 UTA MOODWVEYOPUS 8000 

• ORDENADOR COMMIflif 
39.000 POa + M0NII0R*2 DBVES 

D£3éOKS 185,000 

• JOYSfiCK QU ICKSHOOT i LISO 
47JOO * X>rSTO OUICKSHOOJ I ü« 

\im • joystoi oujckshoot h i *so 

8900 • jodiía OUCKSHOOT V 1-4» 

16,5» * lOYSTfCít 0UCK5HQ0T Vil IÜ 

8.9M • }Oma OUICKSHOOT IX 2^295 

1950 * Di5*£ETTF 3* ANSOfT 854) 

1.900 • DJ»ETTE3 . IDO ¿50 

39.000 « DlSKETfES i2C20 290 



¡Ya está a la venta el número 3! 




Un nuevo hobby por descubrir 
te está esperando en el kiosco. 

No dejes pasar la ocasión 
de sumergirle entre los páginas 
de la única revista que sabe satisfacer tu idea 
de lo que es un hobby. 



PROGRRMR "SUSCRIPCION P LR5 
CINTAS DE MICRÜHÜBBY SEMANAL" 

19 REM "SUSCRIBETE" 

"R LAS CINTAS" 

4 

20 DRTh ~DE MICROHOBBY SEMANAL 

30 PRINT "NO PERDERAS TIEMPO" 

40 URL "Y CONSEGUIRAS UN" 

" IMPORTANTE AHORRO" 

5© LORD "12 CINTAS " 

60 ÜPEN "AL ARO 

79 INPUT "TODOS LOS PROGRAMAS" 

30 FOR "PUBLICADOS EN" 

9© GO TO "MICROHOBBY SEMANAL" 

100 LIST 
110 PAPER 
120 RUN 



PECÜR^^^CUPON 
¡QU^APAREC^E^ETBT R| 
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